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4. SPORTOWYCH: 


RAPORT SPECJALNY 
KONIEC FANTASY? 


TEST WERSJI BETA 
Civilization 3 e Wizardry 8 
Aliens vs Predator 2 


DEMA: * Deadly Dozen * Empire Earth * FIFA 2002 * NHL 2002 * Patrician 2: Quest for Power 
* Tom Clancy's Rainbow Six Rogue Spear: Black Thorn * World War 3 PL 


cena 16,90 zł 


DO CENY DOLICZONO 
T% VAT 


3 y WOJE Rz DODATKI: * Half-Life MOD: Azure Sheep - uratuj swoją przyjaciółkę Kate z kompleksu 
ŚGK 34/93!!! BlackMesa! Wspaniała przygoda dla trybu single player! 


PRA 


PATCHE: * Aliens vs Predator 2* Combat Command 2: Danger Forward” Max Payne * Red Faction 


FABULARNY DODATEK SPECJALNY: * Co ty wiesz o prowadzeniu — następny odcinek cyklu 
poświęcony tym razem bohaterom NPC * Reporter — szkic krótkiej przygody do gry Deadlands. 


MATERIAŁY OD CZYTELNIKÓW ŚGK: * Mapa do gry Starcraft *GS Magazine — elektroniczny 
magazyn o grach komputerowych * Login Point — magazyn elektronicznej rozrywki 


UŻYTKI: * Acrobat Reader” Desktop Architect” DirectX8.0 PŁ* WinZiP 8.0 
Triki do kilkuset gier na PC * Tapety do Kingpin i Tachyon 2* Archiwalny numer ŚGK 3-4/93 !!! 
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Europa Universalis II b kontynuacja jednej z najlepszych strategii tego roku, przez wielu graczy określanej 
mianem następcy słynnej Civilization. Europa Universalis II to: * 100 nowych nacji do wyboru, 120 nowych 
prowincji, 2 nowe okresy historyczne, w sumie ponad 100 godzin dodatkowej zabawy * Poprawiona 
sztuczna inteligencja komputerowych przeciwników * Catkowicie nowy system generowania 
przypadkowych wydarzeń historycznych * Trzy nowe religie - buddyzm, hinduizm, konfucjanizm * Nowa 
opcja „Misjonarze”, pozwalająca na tatwą zmianę wyznania religijnego w podległych prowincjach 
* Dziesiątki nowych rozwiązań dyplomatycznych * Całkowicie nowy system negocjacji politycznych 
* Rozbudowany system reform spoteczno-gospodarczych * Całkowicie przebudowany „samouczek” 

= ulatwiający poznanie tajników gry, nawet początkującym fanom strategii. To tylko niektóre z udoskonaleń 
kontynuacji tej strategii. Druga część Europa Universalis, to również całkowicie nowa jakość polskiej wersji 
językowej, tym razem przygotowanej przez zespół CD Projekt. z0—— 

W SKLEPACH JUZ 5 GRUDNIA!!! 
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SPRZEDAŻ 
WYSYŁKOWA 
(0-22) 51969 69 
www.wirtualny.com.pl_ 4 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


iesiąc temu obiecałem, że 
w następnych numerach bę- 
dzie jeszcze sporo niespo- 


dzianek. W tym wydaniu ŚGK, dotrzy- 
mując słowa, mam przyjemność za- 
powiedzieć jedną z nich — premierę 
nowego działu (a właściwie megadzia- 
łu) zatytułowanego „Arena Online". 
Jak łatwo się domyślić, będziemy tu- 
taj poruszać tematy związane z grami 
sieciowymi. Przygotowywaliśmy się do tego posunięcia przez blisko pół roku 
i prawdę mówiąc mieliśmy wystartować już w poprzednim numerze, ale nie 
byliśmy jeszcze do końca gotowi, a nie chcieliśmy robić byle czego, byle być 
pierwszym. Teraz w każdym razie poddaję pod Waszą ocenę nasze wysiłki. 
| oczywiście gorąco namawiam do oceny działu i co ważniejsze, podzielenia się 
z nami swoimi uwagami. To dla nas bardzo ważne, bowiem chcielibyśmy, 
aby „Arena Online* możliwie jak najlepiej spełniała Wasze oczekiwania. 

Ponadto, jak zwykle, znajdziecie u nas całe mnóstwo zapowiedzi, testów 
wersji beta, recenzji i rozwiązań gier nowych i najnowszych. Szczególnej 
uwadze polecam znakomity RTS pt. „Empire Earth* oraz mojego faworyta, 
grę „Sub Command", która daje przedsmak tego, co czeka nas w „Silent 
Hunter 2*. Publikujemy także starym zwyczajem przegląd gier o podobnej 
tematyce — w tym przypadku gier sportowych, wśród których znajdziecie takie 
tytuły, jak „FIFA 2002*, „F1 2001" czy „Championship Manager Sezon 01/02". 

Ponieważ pomysł z rubryką „Raport Specjalny" przypadł Wam szczegól- 
nie do gustu, o czym licznie informowaliście nas w swoich listach, kon- 
tynuujemy ten pomysł. Tym razem bierzemy się za szeroko rozumianą fan- 
tasy, starając się zgłębić problem: czy gatunek ten ma się ku końcowi, czy 
też wręcz przeciwnie — rozkwita. I wierzcie mi, odpowiedź wcale nie jest taka 
oczywista. 

Na CD mamy dla Was nie tylko najświeższe dema, ale także nowiutkiego 
MOD-a do gry „Half-Life*, kolejny odcinek FDS oraz elektroniczną wersję 
ŚGK 3-4/93. Cieszy nas także coraz lepiej układająca się współpraca 
z tymi, którzy nadsyłają do nas swoje materiały. Oby tak dalej. 

Pełna wersja gry to „Outforce* z roku 2000 — strategia czasu rzeczywis- 
tego, której akcja toczy się w odległym zakątku kosmosu. Ogólnie mówiąc, 
tytuł stanowi mieszankę „Starcrafta" i „Homeworlda”. Na dodatek dajemy 
Wam wybór i możecie uruchomić grę w wersji polskiej lub angielskiej. 

Na koniec, korzystając z okazji, chciałbym serdecznie podziękować za 
Wasze zaangażowanie oraz za wszystkie słowa pochwały i krytyki (a jakże). 
Także za ankiety, którymi dosłownie zasypaliście redakcyjne pomieszczenia. 
Listę nagrodzonych znajdziecie na stronie 128. 

Do zobaczenia za miesiąc. 


TELEGRAM - TELEGRAM - TELEGRAM - TELEGRAM - TELEGRAM - TELEGRAM - TELEGRAM 


HITKI 2001 


NAGRODY CZYTELNIKÓW ŚGK 


Niniejszym ogłaszamy otwarcie konkursu na najlepszą grę roku 
2001 w kategorii polskiej i zagranicznej. Swoje typy należy wysyłać na 
adres korespondencyjny redakcji z podanymi trzema tytułami polskimi 
i trzema zagranicznymi. Na kopercie prosimy dopisać „Hitki 2001". 

Termin przyjmowania zgłoszeń upływa dnia 31 stycznia 2002 r. 
Wśród uczestników zabawy rozlosujemy cenne nagfody — zestawy gier 
komputerowych. 


Zapowiedzi gier 


PRZED PREMIERĄ 


Niien vs Predator 2 ......-e-eseezsoooooowoozezwwwwnwzwawzwawnea 28 
M LJ EPO 

I-2 Sturmovik 
Myth 3: Era Wilka 
Silent Hunter 2 
WEGO zo wii 


Championship Monager Sezon 01,/02 „D6 
Empire Earth A) 
FIRŻOO woo 


Rally Championship Xtreme... Xi 
| PALE LL ZOE 
Rogue Spear: COVErt Ops ......eeezeeeeezeeeeeaeaeeeae2e.22-- 
Roland Garros 


Lemmingi REWOLUCJA ......eeseaaeeeseweraaaaeezeeeaaww» 


LS SLC Z 1 
TÓWKOEZ aaa oi 70 
Granie tanie niesłychanie 
+ (wiization 2 + Axis8Nies ......................-... II 
+ Kingdom Under Fire ....................--u2-.zs... r) 


e TOCA: Touring Car Champ. .......... ....:-..--... II 
ARENA ONLINE 


Twarzą w twarz Z FOCE -..........eeeszeeeeaaazazaweweeecece 

Nietaktyczna zadyma z patchami ...................... 75 
Tryb trybowi nierówny 
Nie bądź lamq! 
Zlatujmy się! .... 
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Mlien Nation 2..................... 
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Rewelacyjna strategia Ricka Goodmana, twórcy serii „Age of Empire". 
Jeśli Sid Meier ze swoją „Civilization 3* liczył na zwycięstwo bez walki, 
to powinien zacząć się martwić. ŚGK POLECA. 


HITOTEKA 
LISTY DRZODOJÓW aaa 


RAPORT SPECJALNY." 


Koniec fantasy? ...............-o aso aeeoaeewazazzanaaa 


Między nami, graczami ..........eeeeaeseoaezeaze 
W interecie ................ 
Świat według ManlAka 


str. 56 


; = ; Przegląd gier sportowych: „Roland Garros", „FIFA 2002*, „Champion- 
BeZ PrQd ...... aaa oaaaaeaaanaaaaaazaznaaazaa ship Manager 01/02", „F1 2001", „Rally Trophy", „Rally Championship 
FOKOOTADŃ owa Xtreme". Tegoroczne święta będą bardzo wysportowane. 


Kantyna .... 
Tawema .... 


str. 98 


Tym razem w Raporcie Specjalnym — o fantasy. Kiedy wszyscy zachłystują 
się kolejnymi superprodukcjami filmowymi z tego gatunku, nam trzeź- 
wość każe się zastanowić, czy aby nie jest to początek końca. 


|sdylgi CM _ ——— WYL E va © [O 
Nowinki z rynku ............. " r 
(iekawe witryny internetowe -...... m : 

Testy b Ś; ż 

+ Scroll 4D Mouse ..................maa.a..ue.. Ek 

+ Sound Blaster Audigy ............................. 0 

Wentylatory Titan .. 

+ Wolcz z zarazą . żę 


ROZ(G)RYWKA 


str. 72 


Nowy dział, a właściwie megadział, który porusza tematykę gier sie- 
ciowych. Najświeższe informacje, recenzje i analizy, porady i triki oraz 
ioakodi kod EOG relacje z turniejów - to wszystko znajdziesz właśnie tutaj. , 


Deadly Dozen 
Empire Earth 
FIFA 2002 
NHL 2002 
Patrician 2: 
Quest for Power 
Tom Clancy's Rainbow Six 
Rogue Spear: Black Thorn 
Worłd War 3 PL 


- mapa do gry 
- elektroniczny magazyn 
0 grach komputerowych 
— magazyn elektronicznej 
rozrywki 
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Dema: 


*.Deadly Dozen 

* Empire Earth 

+ FIFA 2002 

* NHL 2002 

+ Patrician 2: Quest for 

+ Power 

* Tom Clancy's Rainbow Six 
Rogue Spear: Black Thorn 

+ World War 3 PL 


Dodatki: 


* Half-Life MOD: Azure Sheep 
— uratuj swoją przyjaciółkę 
Kate z kompleksu Black- 
Mesa! Wspaniała przygo- 
da dla trybu single player. 

+ Archiwalny numer 
ŚGK 3-4/93 !!! 


Materiały 
od czytelników ŚGK: 


+ Mapa do gry Starcraft 

+ GS Magazine — elektronicz- 
ny magazyn o grach kom- 
puterowych. 

+ Login Point —- magazyn ele- 
ktronicznej rozrywki. 
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Aliens vs. Predator 2, Combat Command 2: Danger Forward 
Max Payne, Red Faction 


Klngpin,Tachyon 2 


Dodatki: 


— uratuj swoją przyjaciółkę 
Kate z kompleksu BlackMesa! 
Wspaniała przygoda 

dla trybu single piayer 


odcinek cyklu poświęcony tym 
razem bohaterom 

= szkłe krótkie) przygody 
do gry Deadlands 


Fabularny 
Dodatek Specjalny: 


+ Co Ty wiesz o prowadzeniu 
- następny odcinek cyklu 
poświęcony tym razem 
bohaterom NPC. 

+ Reporter — szkic krótkiej 
przygody do gry Deadlands. 


Patche: 


+ Aliens vs Predator 2 

* Combat Command 2: 
Danger Forward 

+4 Max Payne 

* Red Faction 


Tapety: 


+ Kingpin 
+ Tachyon 2 


Użytki: 


* Acrobat Reader 

* Desktop Architect 
* DirectX8.0 pol 

* WinZIP 8.0 


Triki do kilkuset gier na PC. 
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DEADLY DOZEN 


— w prawo 
— naprzód 
— wtył 
— obrót w lewo 
— obrót w prawo 
— bieg 
kucnięcie 
[ee] przeładowanie broni 


- snajperka 

- mapa 

— wyrzucenie przedmiotu 

— zmiana aktywnego żołnie- 
rza 

— zmiana trybu kamery 

szybkie zapisanie stanu gry 

— szybkie wczytanie stanu gry 


WORLD WAR 3 PL 


— przesunięcie mapy w lewo 
przesunięcie mapy w prawo 
— przesunięcie mapy w górę 
— przesunięcie mapy w dół 
— zbliżenie 
oddalenie 
— obrót kamery w lewo 
— obrót kamery w prawo 
— centrum konstrukcyjne jed- 
nostek 
— centrum wynalazków 
— zasięg elektrowni 
— cele budowy 
— cele akcji 
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— przebieg tuneli 

„.[0] - utworzenie grupy 
zaznaczenie grupy 

+ [M| - mapa 

+ — sieć dróg 

— typ formacji 

[A] - atak 

- eskorta 

[H] - trzymaj pozycję 

— stop 

— wezwij transporter amunicji 
— włącz/wyłącz Światła 

— kamuflaż 


Minimalne wymagania: 
Pentium 2 233 32 MB 
RAM, DirectX 8.0a, 


Windows 95 
— mapa okolicy — miasto/flota 
— mapa Europy — informacja o statku 
— wiadomości — następny statek 


| Minimalne wymagania: Pentium 2 350, 64 MB RAM, karta grafiki | 
| zgodna z Direct3D, DirectX 8.0a, Windows 95 


| — w lewo — podkręcenie piłki w lewo 
— w prawo — podkręcenie piłki w prawo 
— naprzód — bieg / bramkarz 
- wtył - sprint 
— zwód — strzał 


| oraz monitor obsługujące rozdzielczość 1024x768 w 16 bitach, Di- | 
rectX 8.0a, Windows 95. 


| Minimalne wymagania: Pentium Il 350 64 MB RAM, karta grafiki 


| zgodna z Direct3D, DirectX 8.0a, Windows 95 w Przesunięcie miny wiowo x wie 
| — przesunięcie mapy w prawo + — flara 
| — w lewo — przyspieszenie — przesunięcie mapy w górę — ukrycie budynków 
— w prawo — podanie, wznowienie gry — przesunięcie mapy w dół — zmiana położenia kamery 
| — naprzód — zaczepienie kijem — oddalenie — opcje 
- wtył — strzał — zbliżenie 


Minimalne wymagania: Pentium Il 400, 64 MB RAM, karta grafiki zgodna 
z Direct3D, DirectX 8.0, Windows 95 


— naprzód — broń podstawowa 

- wtył — broń zapasowa 

— krok w lewo — następna broń 

— krok w prawo — poprzednia drużyna 

— przykucnięcie — następna drużyna 

— spojrzenie w lewo — raport 

— spojrzenie w prawo — snajperka 
— używanie przedmio- — gogle podczerwone 
tów drzwi, wspinanie — zmiana widoku kamery 

— zmiana magazynka — mapa 
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OUTFORCE 


W tym miesiącu chcielibyśmy zabrać Was w podróż do odległego 

systemu gwiezdnego Epsilon Eridani. Jest on miejscem długotrwałej 
wojny pomiędzy Ziemianami oraz dwiema rasami obcych: Gobińczykami 
i Crionami. Gdy w końcu po wielu latach konfliktu pojawia się szansa na po- 
kój, dyplomaci i negocjatorzy reprezentujący wszystkie trzy społeczności znikają 
wraz ze stacją, na której toczyły się rozmowy. Oznacza to nowe i jeszcze bardziej zacięte 

wałki o dominację nad tą częścią wszechświata. I to w doskonałej oprawie audiowizualnej. Outforce to jeden 
z ciekawszych RTS-ów z roku 2000 będący oryginalnym skrzyżowaniem Homeworida i Starcrafta. Gra oferuje 
ponad 120 różnych jednostek, możliwość rozwoju nowych technologii i wiele niezwykłych lokacji - wszystko 
w postaci rozbudowanej kampanii lub pojedynczych misji, jak również walki w sieci. Outforce został w całości 


THE <B//. 
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spolszczony, choć zachowano także wersję anglojęzyczną. Życzymy miłej zabawy. 


Instalacja gry 


1. Włóż płytę z grą QOutforce do 
napędu CD-ROM. Gdy pojawi się 
menu startowe wciśnij „zainstaluj 
Qutforce”. 

2. Określ katalog docelowy oraz 
jedną z trzech wersji instalacji: 
standardową - przenoszącą na 
dysk najczęściej używane opcje, 
minimalną - instalującą tylko pot- 
_rzebne elementy oraz niestandar- 
dową — pozwalającą na samodziel- 
ny wybór składników instalacji. 
3. Po zakończeniu procesu zre- 
startuj komputer. 

4. Po jego ponownym urucho- 


mieniu i załadowaniu systemu od- 


najdź w menu start folder Infinite 
Loop. Aby uruchomić grę w pol- 
skiej wersji językowej wybierz 
„The Outforce”, jeżeli chcesz grać 
w wersję anglojęzyczną wybierz 
„The Outforce English Version”. 


Wymagania sprzętowe 


Minimalne: Pentium 2 233, 
64 MB RAM, Win 95/98, 
CD-ROM x8, 

Zalecane: Pentium 2 400, 
128 MB RAM, CD-ROMx16 


Budowa bazy 


Każde zadanie będzie od Cie- 
bie wymagać pewnych umiejęt- 
ności administracyjnych. Przede 
wszystkim jednak warto zauwa- 
żyć, iż placówka na ogół posiada 
już kilka struktur, które należy 
najwyżej uzupełnić o dodatkowe 
obiekty, zwiększające Twoje mo- 
żliwości. Na początek warto zwró- 
cić uwagę na budowie podstawo- 
we, bez których nie można myśleć 
o skutecznym prowadzeniu walki. 
Do takich zaliczyć należy przede 
wszystkim budynek centralny. Do 
jego funkcji należy budowanie kon- 


pm 


struktorów MCU. Są to jednostki 
umożliwiające Ci wznoszenie ko- 
lejnych obiektów, takich jak radar, 
czy elektrownia. W późniejszych 
misjach jednostka centralna nie ma 
już większego znaczenia, zwłasz- 
cza gdy będziesz w stanie wybudo- 
wać zaawansowane UCM (fabry- 
kę pojazdów), jednak od niej zaw- 
sze wszystko się zaczyna. Drugim 
budynkiem, bez którego nie da się 
ukończyć pomyślnie żadnego za- 
dania jest tech facility (centrum 
technologiczne). W następnej ko- 
lejności należy rozpatrzyć trzy kla- 
sy budynków, z których każdy ma 
bardzo istotne znaczenie dla dzia- 
łań wojennych. Do pierwszej zali- 
czają się elektrownie. Stanowią one 
źródło zasilania dla wszystkich 
innych budowli, należy zatem dbać 
o dostateczną ilość energii dostar- 
czanej do innych konstrukcji, w prze- 
ciwnym wypadku przestanie dzia- 


łać radar. Istnieją trzy różne ro- 
dzaje elektrowni, każdy następny 
jest znacznie lepszy od poprzednie- 
go. Elektrownia słoneczna jest naj- 
mniejszą, ale i najmniej efektyw- 
ną strukturą. Aby zapewnić dopływ 
energii przy jej pomocy, musisz 
zbudować naprawdę wiele budyn- 
ków tego typu. Fusion Plant to bar- 
dziej zaawansowana budowia, któ- 
rą wznosić jednak może wyłącz- 
nie advanced MCU. Zabiera nieco 
więcej miejsca, niż wyżej wymie- 
niona, jednak daje również znacz- 
nie więcej prądu. Trzeci wreszcie 
rodzaj, który nie ma sobie rów- 
nych i może być wykorzystywany 
nawet podczas dużych operacji, 
to elektrownia antymaterii (A/M 
Plant). Może być ona budowana 
wyłącznie przez Ph. MCU, co oz- 
nacza, że pojawi się dopiero w os- 
tatniej fazie rozgrywki. Druga kla- 
sa budowli to przetwórnie surow- 
ców. Właściwie każda plansza peł- 
na jest najprzeróżniejszych zaso- 
bów, które można zebrać i przetwo- 
rzyć na statki kosmiczne lub bu- 
dynki. ich obecność jest niezbęd- 
na przy planowaniu dużej floty, ist- 
nieją zaś dwa sposoby powiększa- 
nia swoich zasobów. Przede wszyst- 
kim należy budować Metal Pliant. 
Budynek ten nie tylko umożliwia 
gromadzenie surowca porozrzuca- 
nego w przestrzeni kosmicznej, 
ale również ustala limit ilości, ja- 


ką można w danej chwili zebrać. 
Oznacza to, że im więcej posia- 
dasz na stanie Metal Plant, tym 
więcej surowców będziesz mógł 
przechować. W tym przypadku zno- 
szeniem metalu zajmują się nie- 
wielkie pojazdy, zwane RCU. Me- 
toda jest o tyle niebezpieczna, że 
wysyłanie własnych jednostek do 
wydobycia w czasie, gdy toczy się 
bitwa, może zaowocować ich znisz- 
czeniem. Dużo bezpieczniejsze oka- 
zuje się zastosowanie drugiej mo- 

j żliwości, czyli wznoszenie ekstrak- 
torów. Są to budowie pomocnicze, 
które jednak znacząco mogą zwięk- 
szyć wydobycie, jeśli tylko posta- 
wisz ich dostatecznie wiele. Eks- 
traktory można budować tylko 
w określonych punktach przestrze- 
ni. Zlokalizujesz je bez trudu, gdy 
będziesz trzymał wciśnięty kla- 
wisz SHIFT. Wówczas na planszy 
zobaczysz fioletowe kółka, na któ- 
rych należy wznosić wymienione 
budynki. 

Trzecia klasa budowli to oczy- 
wiście fabryki. Istnieją zasadniczo 
trzy rodzaje, przy czym każdy odpo- 
wiada za nieco inną gałąź pro- 
dukcji wojennej. UCM pozwala bu- 
dować myśliwską część floty, ofe- 
rując cztery rodzaje lekkich ma- 
szyn służących do przeprowadza- 
nia zwiadu, a także prowadzenia 
walki z nieprzyjacielskimi myśliw- 
cami. Advanced UCM to prawdzi- 
wa stocznia, w której buduje się 
duże okręty, takie jak Centaur czy 
Minotaur. Wreszcie ostatnia fab- 
ryka to Ph. UCM, dająca Ci właś- 
ciwie jeden ważny statek, miano- 
wicie Wasp. Fabryki staraj się wzno- 
sić blisko siebie, dzięki czemu bę- 
dziesz w stanie dość łatwo zebrać 
oddziały i posłać je do walki. 

Wszystko, co zostało napisa- 
ne, nie wyczerpuje tematu, jeśli 
chodzi o funkcjonalne rozmiesz- 
czenie budowli. Jasne jest, że nie 
należy stawiać ich gdzie popad- 
nie. Przede wszystkim należy po- 
myśleć o korytarzu dla obiektu, 
który będziesz holował do bazy. 
Ponieważ jest to na ogół dość 
duży element krajobrazu, wyma- 
ga on również wiele przestrzeni. 
Z tego względu projektując bazę, 
staraj się zachować dostatecznie 
duże odstępy między budowlami, 
aby można było potem bez trudu 
dostać się do centrum technolo- 
gicznego. Wystarczy, jeśli zapew- 
nisz swobodny dostęp do konstruk- 
cji z jednej strony, pozostałe mo- 
żesz zaś wypełnić wedle uznania. 
Drugim czynnikiem determinują- 


cym rozstawienie struktur są wzglę- 
dy obronne. Jak nietrudno zauwa- 
żyć, przeciwnik od czasu do cza- 
su stara się zagrozić Twojej pla- 
cówce. Z tego względu należy za- 
planować skuteczną obronę. Oka- 
zuje się, że angażowanie okrętów 
wojennych do chronienia bazy jest 
skuteczne, jednak męczące i uszczu- 
plające Twoje siły. Z tego wzglę- 
du należy zaopatrzyć się w sieć 
instalacji ob- 
ronnych. Na po- 
czątek wypada 
ustalić, z któ- 
rych kierunków 
przeciwnik bę- 
dzie nadchodził. 
LCESTLICH 
pamiętając o za- 
chowaniu dos- 
tatecznie szero- 
kiego korytarza 
LIENLUOZUCH 
go obiektu, trzeba wzdłuż drogi pro- 
wadzącej do posterunku wznieść 
dużą liczbę wieżyczek. Powinny 
one stanowić skupiska, które trud- 
no będzie zniszczyć nawet dużym 
zespołom okrętów. Oznacza to, że 
w ich skład powinny wchodzić 
zarówno lasery, jak i rakiety, 
a także samodzielne stacje obron- 
ne (np. riot guard). Ponieważ 
(szczególnie w późniejszych mis- 
jach) wieżyczki same mogą nie 
być w stanie wyeliminować na- 
pastników, do pomocy warto od- 
delegować kilka cięższych jed- 
nostek. Pewien problem może 
wystąpić w sytuacji, gdy nieprzy- 
jaciel nadchodzi z kilku stron, 
w dodatku atakując budynki 
w centrum bazy. Wówczas, do 


p 


ME BE 


momentu zaprojektowania sku- 
tecznego systemu obronnego, 
warto postawić kilka wieżyczek 
przy ważniejszych strukturach, dzię- 
ki czemu niespodziewane ataki 
myśliwców zakończą się klęską. 
Ze zrozumiałych względów nie na- 
leży poza bazą budować przetwór- 
ni metalu, ani też ekstraktorów, 
przynajmniej do czasu, kiedy prze- 
ciwnik nie zostanie odrzucony 
i zmuszony do obrony. Jeśli chodzi 
o ogrodzenie placówki, nie jest 
ono wymagane. Zamiast tego war- 
to ustawić kilka dodatkowych 
wieżyczek. 

Oprócz opisanych budynków 
istnieje jeszcze kilka innych, takich 
jak warp gate, czy warp inhibitor, 
jednak ich przydatność jest 


znikoma, zachęcam zatem do 
eksperymentów we własnym 
zakresie. 


Qutforce jest niewątpliwie 
grą bitewną, nic zatem dziwnego, 
iż Twoim ulubionym zajęciem 
podczas zabawy będzie likwidacja 
nieprzyjacielskich oddziałów. Na- 
leży od razu zwrócić uwagę na 
fakt, iż jednostki ulegają dezinte- 
gracji zadziwiająco szybko, nale- 
ży zatem od razu nastawić się na 
produkcję setek myśliwców i dzie- 
siątek okrętów wojennych. Cała 
sztuka polega na dopasowaniu 
konkretnych maszyn do stawia- 
nych przed Tobą zadań. Jeśli cho- 
dzi o myśliwce, mogą być one 
stosowane dość szeroko niemal 
podczas każdej akcji. Należy zwró- 
cić uwagę na ich dużą mobilńość 
i sumaryczną siłę ognia, zwłasz- 
cza gdy w eskadrze znajduje się 
kilkadziesiąt lub nawet kilkaset 


KLAWISZOLOGIA 


atak 


— straż 

— patrolowanie 
— przesunięcie 
— naprawa 


— połączenie z holownikiem 
x2 - odłączenie od holownika 
— pokaż wynik 


©] - włączenie/wyłączenie paska poleceń 


— włączenie/wyłączenie modułu 
— śledzenie wybranej jednostki 


— powrót do głównego menu 
zatrzymanie wybranej jednostki 


rze od 1 do 9 


= pauza 


— obrót kamerą 
0 ©] - zbuduj grupę jednostek o nume- 


wolne tempo gry 
zwykłe tempo gry 
szybkie tempo gry 
usuń jednostkę z grupy 


CH). Aj 


CTRL) + 
(CTRL) + = 


zaznacz wszystkie jednostki 
- zaznacz wszystkie podobne jednostki 
x2 - 


Jozniszczenie wybranej jednostki 


— ustaw punkt skryptu 


- [5] - przesuń kamerę do punktu skryptu 


— oddalenie kamery 


(INS) — przybliżenie kamery 

lub — średnie ustawienie kamery 
— [8] - wybór grupy jednostek od 1 do 9 

— [8] x2 - wycentruj na grupie jednostek od 
1 do 9 


— screenshot 
[wee __ | — ostatnia informacja 


Z klawiatury numerycznej 


| — zwiększenie obszaru na radarze 
— zmniejszenie obszaru na radarze 


NA DOBRY POCZĄTEK 


Gra składa się z dziesięciu misji ułożonych w kampanię 
W pierwszej części toczyć będziesz walkę z imperium Gobin, które 
jest niezbyt silne technologicznie. Większe zagrożenie stanowi króles 
two Cryon, dysponujące znacznie większymi siłami. Na dobry począ- 
tek zamieszczamy opis pierwszej misji 


Misja 1 — E 
My 


Zadanie to nie należy do szczegól- 
nie trudnych, bowiem przeciwnik jest 
dość słaby i nie będzie Ci przeszka 
dzał podczas rozbudowy bazy. Jego dzia 
łania ograniczone są do środkowej 
części mapy, w której znajduje się kil 
kanaście myśliwców. Swoją bazę znaj 
dziesz w punkcie A, w południowo-zachodniej części mapy. Do osiąg: 
nięcia pełnej mocy przerobowej będziesz potrzebować dużej liczby 
elektrowni słonecznych. Spokojnie rozszerzaj swoje wpływy, rozbudo 


wując flotę, która tym razem składać się będzie głównie z myśliwców. 
Przeciwnik raczej nie zaatakuje Twojej placówki, warto jednak zbudo 
wać kilka wieżyczek laserowych. Po zebraniu około czterdziestu maszyn 
możesz spokojnie ruszać do ataku. Pierwsza eskadra powinna przejąć 
kontrolę nad obszarem B i przygotować grunt pod szturm na bazę wro 
ga. Ta znajduje się w lokacji C, gdzie znajdziesz również Fusion Plant. Te: 
raz wystarczy tylko ją odholować do własnej placówki by zakończyć misję. 


Rozerwij się na maksa !!! 


Masz wrerżenie, że gry str<rtegiczne to zabawa dla drętwych sztywniaków? Nie możesz już 
słuchać smętnych 'tekstów o niszczeniu „zagonów wroga” i „taktycznych zasadzkach”? 
Zastanawiasz się dlaczego nikt nie pomyślał o 't$m by zrobić wistrzowską str<rtegię, przy 
której można turlać się ze śmiechu? Poznaj Wiggles - najśmieszniejszą grę strategiczną na 
świecie! Odwiedź stronę http://wiggles.cdprojekt.com, by przekonać się, że słowo 
„strałegia” nie wusi oznaczać zabawy dla sztywniaków! 


RAJ Wersja polska Gra Wiggles jest polecana przez 
E2 i i wyłączna dystrybucja w Polsce QLECR I = 2001 Innonics GmbH, Hanover, Germany. Wszystkie prawa 
n no n ICS) zastrzeżone. Gra, screeny, artworki i tekst są chronione prawami 
sd - CZERCOO) © PRCJEKT  pzzmmę 
SEK ww , 


autorskimi. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wyprodukowano przez 
www.cdprojekt.com Spieleentwicklungskombinat SEK-ost, Berlin. 


TROPICO EXPANSION 
Tropico, popularna gra strate- 
giczna, w której wcielałeś się 
w postać dyktatora rządzącego 
karaibską wyspą, doczeka się 
wkrótce dodatku. Rozszerzenie 
zatytułowane Rajska wyspa ofe- 
rować ma nowe scenariusze, 
mieszkańców i budynki, jak rów- 
nież nowe niebezpieczeństwa 
dla panującego El Presidente. 
Gra ukaże się w polskiej wersji 
językowej. 


DUŻE PUDEŁKO BG 

W chwili, gdy czytasz te słowa 
w sklepach powinna być już 
dostępna Saga Baldur's Gate. 
Jest to nowa edycja kolekcjo- 
nerska BG, w skład której wcho- 
dzi Baldur's Gate 1 (5xCD), 
Opowieści z Wybrzeża Mieczy 
(1xCD), Baldur's Gate 2 (4xCD), 
Dodatek Kolekcjonerski do BG2 
(1xCD) oraz BG2: Tron Bhaala 
(1xCD). W sumie w pudełku znaj- 
duje się aż 12 płyt CD plus bo- 
nusowe gadżety-niespodzianki. 
Wszystko to w cenie 159 zł. 


W STYLU WSCHODNIM 
Firma Click Entertainment, 
twórca Throne of Darkness, dia- 
blopodobnego rolpleja w stylu 
japońskim, który gościł na na- 
szych łamach przed miesiącem, 
rozpoczęła prace nad nową 
grą. Jej tytuł nie jest jeszcze 
znany, ale wiadomo, iż tema- 
tem głównym programu będą 
pojedynki w stylu karate roz- 
grywane w wirtualnych mias- 
tach. Fajnie, takich gier nie ma 
zbyt wiele, pamiętamy tylko 
Fighting Force i Oni, a czas 
rozprostować palce. 


SUMMONER 2, 

RED FACTION 2? 
Jednemu z wysoko postawio- 
nych przedstawicieli firmy THQ 
wymknęło się, iż ma ona w pla- 
nach kontynuowanie dwóch naj- 
większych gier jej najlepszego 
developera, firmy Volition. Po- 
nieważ ta ostatnia stworzyła os- 
tatnio tylko dwie gry: Summo- 
nera i Red Faction, wniosek wy- 
daje sie logiczny: obydwa pro- 
gramy będą miały nastepców. 
Trudno się nie cieszyć. 


RETURN TO CASTLE 


WOLFENSTEIN 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


O Powrocie do zamku Wolfenstein napisano już 
bardzo wiele, a mimo to co i rusz pojawiają się nowe 
informacje na temat tej jednej z najbardziej oczeki- 
wanych gier tego roku. 

Zacznijmy może od najświeższych przecieków na 
temat trybu jednoosobowego. Ma on wymagać dość 
częstego modyfikowania taktyki gry. Na początku 
rozgrywki gracz nie posiada żadnej cięższej 
broni (do dyspozycji pozostaje jedynie nóż 
oraz pistolet Mauser), więc przyjdzie 
Ci działać wyjątkowo ostrożnie, w prze- 
ciwnym razie inteligentni wrogowie 
zbyt szybko Cię wykryją i wyeliminują. 
Rzecz jasna w trakcie dalszych eta- 
pów nie zabraknie momentów krwa- 
wej jatki, jednakże działanie bez za- 
stanowienia przyniesie opłakane 
skutki. 

Wśród niemieckich żołnierzy trze- 
ba wyjątkowo uważać na niespodziewane 
ataki spadochroniarzy, ale i cywile potrafią za- 
chować się w sposób bardzo przewrotny: robotnicy 
udają, że planują się poddać, po czym, podniósłszy 
ręce do góry, spróbują chwilę później Cię zastrzelić. 
Drugi po nazistowskich żołdakach typ najczęściej spo- 
tykanego wroga to „nieumarli" alias „ożywieńcy*. Wojow- 
nicy ciemności używają toporów i tarcz, lecz mimo tak 
prymitywnego uzbrojenia trudno ich położyć, że tak po- 
wiem, trupem. Po pierwsze są bardzo odporni na kule 
karabinowe, a po wtóre wspierają się zastępem zombie, 
których część weszła w posiadanie miotaczy ognia. 
Bezmyślne te stwory walą ogniem na ślepo, częstokroć 
podpalając swoich kumpli, zanim tamci zdołają przy- 
puścić na Ciebie szturm. Umarlaków ogień trawi jed- 
nak niespiesznie, więc możesz się spodziewać odpie- 
rania ataków żywych pochodni. 

Jak już wspomniałem wyżej, gra wymaga ciągłego 
dostosowywania taktyki do dynamicznie zmieniającej 
się sytuacji: czasami działać będziesz pod przykryciem, 
czasem trzeba będzie uciec się do fortelu polegają- 


remiera: grudzień 2001 


cego na udawaniu jeńca wojennego. 
Z innych ciekawostek warto wspom- 
nieć o obecności płci pięknej pod po- 
staciami nazistowskich tajnych agen- 
tek, które raczej nie zechcą się z Tobą 
umówić na randkę i to bynajmniej wcale nie 
z powodu dzielącej Was bariery językowej. 

W multiplayerze także pojawia się dużo intere- 
sujących rozwiązań. Z nowych trybów rozgrywki, do- 
łączono na przykład opcję o nazwie „stopwatch”, 
w której poza dokładnym wykonaniem powierzonych 
zadań, trzeba liczyć się z ubiegającym czasem. Twórcy 
wymyślili ponadto zgrabny sposób eliminowania inter- 
netowych dowcipnisiów, którzy podczas gry wielooso- 
bowej zbyt często lubią sobie postrzelać do partnerów 
z drużyny. Na każdego członka zespołu można złożyć 
oficjalną skargę i jeśli uzbiera się ich stosowna ilość, 
to delikwent zostaje z serwera wyrzucony. Inna kwes- 
tia, czy rozwiązanie to nie doprowadzi do nadużyć. Na 
zakończenie jeszcze słówko o jednej z misji wielooso- 
bowych, pod tytułem Das Boot. Część akcji rozgrywa 
się pod wodą, gdzie prawem logiki broni palnej nie da 
się używać — pozostaje w związku z powyższym walka 
na noże, co może wyglądać bardzo efektownie. 

Premiera Return to Castle Wolfenstein planowa- 
na jest na koniec roku, więc już nie- 
długo sami będziemy się 
mogli przekonać co do 
jej wartości. W Polsce 
gra będzie dystrybu- 
owana przez 
firmę LEM. 


HIDDEN £ DANGEROUS 2 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: I kwartał 2002 


Hidden 8: Dangerous był jedną z pierw- 
szych gier łączących akcję z elementami 
strategii, jak również liderem trendu zain- 
teresowania Il wojną światową, który 
kontynuują Return to Castle Wolfenstein, 
Battlefield 1942, Medal of Honor i Dead- 
ly Dozen. Druga część H£D pojawić ma 
się w przyszłym roku zaś jej twórca, fir- 
ma Illusion Softworks obiecuje swoim 


fanom wiele niespodzianek. Przede wszystkim gra bę- 
dzie oferować lepszą grafikę i animację. Zrezygnowa- 
no z poprawiania starego engine'u i zamiast niego 
wykorzystano nowy, o dość tajemniczej nazwie LS3D. 
Do współpracy zaproszono wojskowych, których zada- 
niem było urealnienie modelu działania żołnierzy w grze. 


Znacznie udoskonalony został moduł SI i to zarówno 
w odniesieniu do Twoich przeciwników, jak i członków 
Twojego oddziału komandosów. Zachowanie tych os- 
tatnich w pierwszej części gry było jednym z jej słab- 
szych punktów, tym razem jednak mają oni reagować 
i działać stosownie do otoczenia, w jakim się znajdują. 

H8:D2 podzielone będzie na 9 kampanii składają- 
cych się z 23 misji. Przeniosą Cię one w takie rejony 
świata jak północna Afryka, Birma i oczywiście Euro- 
pa. W swych zmaganiach z siłami państw Osi korzys- 
tać będziesz z różnorakiej, dostępnej wówczas broni, 
oraz pojazdów: ciężarówek, motocykli, czołgów, a na- 
wet samolotów. 

Dystrybucją Hidden 6. Dangerous 2 zajmie się fir- 
ma Play It, a gra ukaże się w polskiej wersji językowej. 


DEADLY DOZEŃ 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Na miłośników drugiej wojny światowej czeka no- 
we wyzwanie — zostać członkiem „parszywej dwunast- 
ki". Przynależność do tej elitarnej jednostki zmusi Cię 
do wykonywania szaleńczych misji, rozgrywanych mię- 
dzy innymi we Francji, Danii, Norwegii i Północnej 
Afryce w latach 1942-45. 

Gra Deadly Dozen oferuje widok z perspektywy 
pierwszej bądź trzeciej osoby. Przed wyruszeniem 
na misję z dwunastu twardzieli będziesz mógł wy- 
brać czterech najbardziej Ci potrzebnych. Selekcję 
opiera się na wartościach cech, takich jak umiejęt- 
ność posługiwania się bronią palną, materiałami 
wybuchowymi, poziomem wyszkolenia medycznego 
czy też umiejętności skradania się. Twoi podopiecz- 
ni będą też mogli używać różnych pojazdów: na 
przykład ciężarówek lub motocykli. Wygląda na to, 
że poziom Al Twoich przeciwników będzie wysoki, 
o czym boleśnie przekonałem się grając w demo 


remiera: | kwartał 2002 


gry. Wystarczyło, że odrobinę za głośno począłem się 
przemieszczać, a natychmiast miałem na głowie pułk 
Wehrmachtu. Co ciekawe, do rozgrywki włączony zos- 
tał element morale, tak więc przeciwnicy mogą za- 
równo zacząć błagać Cię o litość, jak i ruszyć do 
frontalnego ataku zachęcani przez dowódcę. 
Polskim dystrybutorem Deadly Dozen będzie 
firma CD Projekt, natomiast decyzja o ewentualnej 
lokalizacji gry nie została jeszcze podjęta. 


ZRĘCZNOŚCIOWA, 
premiera: Il kwartał 2002 
Szwedzka firma Digital Iilu- 
sions nie jest zbyt znana, choć 
lista stworzonych przez nią gier 
imponuje pokaźną długością. Znaj- 
dują się na niej między innymi 
Motorhead, Pinball Illusions, 
Pinball Dreams oraz Codename 
Eagle — intrygująca gra FPP, któ- 
rej akcja toczyła się w równoleg- 
tej rzeczywistości w trakcie I wojny | 
światowej. W wojennych klima- 
tach rozgrywać ma się także naj- 
nowsza gra Digital Illusions za- 
tytułowana Battlefield 1942. 
Będzie to strzelanina FPP, której 
główną atrakcję stanowić mają 


a £ LA KI 

32 pojazdy, takie jak czołgi, mo- 
tocykle, ciężarówki, łodzie pod- 
wodne, samoloty, a nawet sta- 
nowiska obrony przeciwlotniczej 
(choć trudno nazwać coś takie- 
go pojazdem). ż 

Battlefield 1942 korzysta | 
z engine'u o nazwie Refractor 2, 
który możliwościami ma ponoć 
dorównywać samemu Quake'o- 
wi 3. Co się tyczy gry, będziesz 
miał w niej możliwość wyboru, czy 
chcesz grać po stronie Aliantów, 
czy państw Osi. Co ciekawe, w za | 
leżności od tego kogo wybierzesz, | 
otrzymasz inną liczbę punktów 
życia w trybie multiplayer. Rosja- 
nie mający w trakcie wojny ol- 
brzymią armię będą tych punk- 
tów mieli więcej od innych. Akcja 
Battlefield rozgrywać ma się 
w Europie, Afryce północnej oraz. 
Azji południowo-wschodniej. 

Największą atrakcję gry sta- 
nowić mają wspomniane wcześ- | 
niej pojazdy. Duża ich część dos- 
tępna będzie tylko w trybie mul- 
tiplayer i wymagać ma współ- 
działania kilku graczy. Na przy- 
kład, do obsługi bombowca pot: 
rzebny będzie pilot oraz strzelcy 
pokładowi. ; 

Wydawcą Battlefield 1942 
będzie firma Electronic Arts, 
natomiast wciąż nie jest 
znany dystrybutor gry 
w Polsce. - 


STRATEGICZNA 


premiera: I kwartał 2002 


Warrior Kings to kolejna stra- 
tegia czasu rzeczywistego rozgry- 
wająca się w trójwymiarowym śro- 
dowisku, której akcja przeniesie Cię 
w mroki średniowiecza. Przejdziesz 
utartą ścieżką erteesową — od po- 
siadania malutkiej wioski, do zawła- 
dnięcia całym dostępnym terenem, 
włącznie z odzyskaniem ziemi, którą 
Twój ojciec jakiś czas wcześniej nie- 
szczęśliwie utracił. 

Droga ku ostatecznemu celowi 
będzie kręta i pełna przeciwieństw. 
Na początek musisz zdecydować, czy 
podążać będziesz ścieżką Dobra, 
Zła a może technologii (ciekawe, 
czy mamy przez to rozumieć, że to 
opcja neutralna?). Dokonanie wyboru 
zdeterminuje całość Twych poczy- 
nań: dla każdej z opcji przypisane 
są różne jednostki oraz budynki 
o trzech lub czterech możliwościach 
upgrade u. Dywersyfikacji ulegną 
też wierzenia: będąc „dobrym” gra- 
czem pomodlisz się o łaskę bożą, 


ZRĘCZNOŚCIOWA — ——— 


premiera: I kwartał 2002 


Tak to już z grami komputerowymi by- 
wa, że każdy hit ma swojego kontynuatora. 


z kolei „złemu” graczowi zależeć bę- 
dzie na przychylności demonów. 
I znów mała dygresja: do kogo bę- 
dzie się modlić „technik”? Czyżby, 
niczym u Huxleya, do Forda T? 
Podstawą ekonomii w Warrior 
Kings mają być trzy surowce, acz- 
kolwiek można również w dużej mie- 
rze oprzeć się na handlu. Gra oferuje 
łącznie 120 misji oraz, co istotne, 
trzy sposoby zakończenia zabawy. 
Kamerą można będzie manipulo- 
wać na wszelkie sposoby, do woli 
oglądając sobie trójwymiarowy świat 
gry. Jednakże trzeci wymiar ma być 
czymś więcej, niż tylko miłym dla 


ROLE-PLAYING 


Zgodnie z tą regułą, Project IGI, który sztur- 


mem zdobył serca fanów FPS rok temu, 
już niedługo ujrzy swojego następcę. Co 
ciekawe, dosłownie sprzed nosa Eidos In- 
|teractive, wydawcy pierwszej części gry, 


sprzątnęła go firma Codemasters, której 
klimaty militarne zaczęły po Operation 


| Flashpoint bardzo odpowiadać. 


IGI 2 podejmuje pierwotny, szpiegowsko 
-wojenny, temat i na nowo pozwoli Ci wczuć 
| się w rolę Davida Jonesa, byłego żołnierza 
| SAS, obecnie pracującego dla korporacji IGI. 
| IGI 2 rozgrywa się tuż po zakończeniu wyda- 
| rzeń z pierwszej części i przeniesie gracza 
| w takie miejsca, jak Rosja, Chiny czy Libia. 
Z oponentami można walczyć 

na wiele sposobów, od hakerstwa, przez 
cichą, snajperską eliminację aż po sza- 


leńczy szturm na bazę wroga. 


IGI 2 ofero- 


wać będzie też oparty na działaniach zespo- 


łowych tryb multiplayer. 
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WARRIOR KINGS 


oka bajerkiem: wyślij, na przykład, 
swoich łuczników na wzgórze a znacz- 
nie zwiększy się zasięg ich strzał 
i pole widzenia. Do gry dołączony 
będzie edytor poziomów oraz opcja 
gry wieloosobowej. 


O przypadkach dzieci wy- 
chowanych przez wilki już sły- 
szałem, ale dziecię chowane 
przez smoka to zdecydowanie 


Dystrybutorem Warrior Kings 


w Polsce będzie firma CD Projekt. 


novum w dziedzinie rodzin za- 
stępczych (w tym kontekście 
zupełnie nowego znaczenia na- 
biera słowo „smoczek”, ów za- 
bawny przedmiot, który wkła- 
da się maleństwom do buzi). 
Roszondas — wychowanek smo- 
ka - przejął cechy przybranego 
tatusia, co pozwala mu stać 
się bohaterem wojny „o prze- 
trwanie Dobra na ziemi”. 

Zło ma jednak to do siebie, 
że rzadko ustępuje pola. Woj- 
na trwa nadal, a zreinkarno- 
wany Roszandas powraca, by 
w 100 questach zapewnić Do- 
bru trwałą dominację w pięk- 
nym graficznie świecie, który 
jest miejscem rozgrywania się 
akcji Gorasul — nowej gry RPG 


premiera: I kwartał 2002 


Far West to gra będąca mie- 
szanką RTS-a, sima i gry zręcz- 
nościowej, której akcja osadzo- 
na jest w realiach Dzikiego 
Zachodu. Twoim zadaniem bę- 
dzie budowa i ustawiczne ulep- 
szanie swojego rancza, jak rów- 
nież wizyty w pobliskim mieście 
w celach typowo komercyjnych 
(czasami trzeba kupić jakieś 
narzędzia). Pędzenie bydła wiąza- 
ło się w tamtych czasach z du- 
żym ryzykiem, więc baczną uwa- 
gę trzeba będzie zwrócić na 
wyjętych spod prawa rzezi- 
mieszków oraz agresywne ple- 
miona indiańskie, które wręcz 
marzą o złupieniu zagrody nale- 
żącej do gracza. Pomysł ciekawy, 
ciekawe, czy w grze 
zobaczymy Tańczą- 
cego z Wilkami. 

Dystry- 

butorem 

Far West 

w Polsce będzie 
firma.CD Projekt. 


GORASUL 


DZIEDZICTWO SMOKA 


premiera: grudzień 2001 


firmy JoWood. Roszondas na- 
potka na swej drodze innych 
magów, dzikie i złowrogie kre- 
atury w liczbie około sześćdzie- 
sięciu, a jego przygodom nas- 
troju przyda mroczna, „Śred- 
niowieczna* muzyka. Dystrybu- 
torem Gorasul w naszym kra- 
ju będzie firma CD Projekt, 
zaś gra ukaże się w polskiej 
wersji językowej. 


Jo nie jest zwykly wyście, to 
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trzeba się śCigać 
nieprzebierającymi 


EMO gra, w korn” 


| Ścigania trZEBB Rolach 
o uzupełnianiu amunicji, 

upgrade'ow 
osobliwych bolidi 


NA POKUSZENIE 

Firma Infogrames, wydawca 
Civilization 3, ogłosiła swój naj- 
nowszy plan wydawniczy. W ca- 
łej masie gier zauważyliśmy Mas- 
ter of Orion 3, który ma się uka- 
zać w I kwartale przyszłego ro- 
ku, oraz Unreal 2, który trafić 
ma do nas kwartał później. Oby 
tak było... 


WOLIMY ŚREDNIOWIECZE 
Jakiś czas temu pisaliśmy, iż 
rozpoczęły się prace nad nas- 
tępcą wyśmienitego Shogun: 
Total War, którego roboczy 
tytuł brzmiał Crusader: Total 
War. Został on zmieniony na Me- 
dieval: Total War, jako że pierw- 
szy mógł być nieco mylący. Wy- 
prawy krzyżowe stanowić mają 
tylko część całej gry, której 


akcja ma się toczyć od XI do 
XV stulecia. Będziesz mógł 
uczestniczyć w walkach Szko- 
tów z Anglikami, dowodzić wojs- 
kami Joanny d'Arc, prowadzić 
inwazję Mongołów, a nawet po- 


kierować wojskami Zakonu 
WAWUEWIELELCOCHYZECHI 
z niecierpliwością. 


MAGIA ONLINE 

Firma Wizards of the Coast ogło- 
siła, iż pracuje nad online'ową 
wersją Magic: The Gathering 
swojego karcianego hitu wszech- 
czasów. Program będzie umo- 
żliwiał nabywanie  „wirtual- 
nych" kart, handel nimi i oczy- 
wiście prowadzenie bitew z in- 
nymi graczami na sieci. Nieste- 
ty Magic: The Gathering Online 
ma się ukazać dopiero na wios- 
nę przyszłego roku. 


ZAPACH Z EKRANU 
Firma CDV pracuje nad grą za- 
tytułowaną Core, w której je- 
den z bohaterów — pies wa- 
biący się Rex — dysponować ma 
„zapachowym spojrzeniem”. 
Brzmi to tajemniczo, choć być 
może mamy do czynienia z pierw- 
szą próbą wprowadzenia do 
gier nowego typu bodźców: za- 
pachu. 
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MASTER 
RALLYE 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
premiera: grudzień 2001 
Pod koniec tego roku zaroiło 
się od symulacji wyścigów samocho- 
dowych. Na półki sklepowe weszły 
już Rally Trophy, Rally Champion- 
ship Extreme i F1 2001, zaś w ko- 
lejce czeka jeszcze 4x4 Evo 2, 
oraz Master Rallye, produkt szkoc- 
kiej firmy Steel Monkeys. Program 
ten jest licencjonową grą tereno- 
wych wyścigów Master Rallye roz- 
grywanych w Europie i Azji (wcześ- 
niej na trasie Paryż — Moskwa 
— Pekin), to zaś oznacza, że zoba- 
czysz mnóstwo zróżnicowanych 


krajobra- 
zów. Na ich po- 
dziwianie czasu będzie 
jednak bardzo mało, a to zarówno 
ze względu na trudności w pokony- 
waniu niełatwej trasy, jak i zasto- 
sowany w grze moduł SI, który 
będzie stale próbować być o włos 
lepszym od Ciebie. Zachęcająco 
brzmi też zapowiedź tego, iż posz- 
czególne trasy mają być bardzo 
szerokie tak, byś naprawdę miał 
wrażenie, że bierzesz udział w wyś- 
cigu terenowym, gdzie możliwa jest 
także jazda na skróty, a nie tylko 
z góry wytyczonym szlakiem. 


Firma Techland pracuje obec- 
nie nad grą TPP/FPP zatytułowaną 
Chrome, której akcja toczy się w da- 


BLACK 8 WHITE 
CREATURE ISLES 


SYMULACYJNA premiera: grudzień 2001 


Choć Black 8 White 
strasznie nam się podo- 
bało, szybko zapomnieliś- 
my o tej grze — być może 
dlatego, że nie lubimy ba- 
wić się w niańki. Mimo to 
z wielką nadzieją patrzy- 
my na zbliżający się wiel- 
kimi krokami dodatek do 
BGW, zatytułowany Crea- 
ture Isles. Przeniesie Cię on, 
i jeśli chcesz również Twojego 
zwierzaka, na tytułową wyspę za- 
mieszkałą przez 25 istot, z któ- 
rych przynajmniej kilka zaskoczy 
Cię swoim wyglądem i zachowa- 
niem. Twoje zwierzę będzie mog- 
ło się do nich przyłączyć, ale naj- 
pierw musi zdać całą masę naj- 
rozmaitszych testów. Czeka ją 
wyścig z oszukującym żółwiem, 
gra w piłkę, strzelanie z wielkiego 
działa, nawet poszukiwania nie- 
widzialnego wilka. Jest o co wal- 
czyć, gdyż nagrodą są nowe cudy, 
a przede wszystkim możliwość 
spędzenia nocy z Ewą, jedyną ko- 
bietą w całym tym towarzystwie. 


Owocem tej znajomości może być 
nowa istota, która będzie uczyła 
się od swojego ojca, czyli Two- 
jego zwierzaka. Będziesz mógł 
patrzeć jak wychowuje on swoje 
własne dziecko. Gdy maluch do- 
rośnie, będziesz posiadał dwie 
istoty, rzecz o wielkim znaczeniu 
w grach online'owych. Zapowiada 
się jeszcze bar- 
dziej rodzinnie niż 
przed premierą ory- 
ginalnego BAW. 
Creature Isles 
ukaże się w pol- 
skiej wersji języ- 
kowej, zaś dystry- 
bucją gry w Pols- 
ce zajmie się firma 
IM Group. 


premiera: Il kwartał 2002 


lekiej przyszłości na planetach od- 
ległego systemu gwiezdnego. 
Gracz wciela się w niej w postać 


najemnika o imieniu Logan, któ- 
rego jedynym celem w życiu jest 
spełnianie zleceń powierzanych 
mu przez tych, co płacą najwięcej. 
Chrome będzie typową grą zręcz- 
nościową: Logan ma mieć do swo- 
jej dyspozycji przebogaty arsenał 
broni, włącznie z karabinami plaz- 
mowymi, miotaczami ognia oraz 


wyrzutniami rakiet, zaś poszcze- | 
gólne misje rozgrywać się będą | 
miedzy innymi w dżungli oraz na | 
księżycu jednej z planet. Podczas | 
walki przydadzą się na pewno im- | 
planty wzmacniające sprawność, | 
czy celność strzałów. Gra ukaże 
się oczywiście w polskiej wersji 
językowej. 


Jednym z podstawowych powo- 
dów, dla których część graczy szero- 
kim łukiem omija gry symulacyjne, 
jest konieczność brnięcia przez setki 
nudnych stron instrukcji; robota to 
zaiste godna mnichów, a nie żądnych 
akcji komputerowych graczy. Firma 
Novalogic wyszła naprzeciw prag- 
nieniom tej części społeczności, 
tworząc Comanche 4 — grę symula- 
cyjną w założeniu, ale bliską zręcz- 
nościówce w sposobie obsługi, co 
pozostaje w zgodzie z duchem ca- 
łego cyklu. Twórcy programu zapew- 


ZRĘCZNOŚCIOWA, 


Arcturus to debiutancka gra 
mieszczącej się w Cambridge firmy 
Blue Inca Studios. Akcja tego pro- 
gramu toczyć ma się na odległej 
planecie zamieszkiwanej przez dwie 
wrogie rasy. Każda z nich posia- 
dać będzie charakterystyczne tylko 
dla siebie budynki, architekturę, 
a przede wszystkim siły zbrojne. 
Będziesz mógł zarówno wziąć udział 
w akcji kierując pojedynczym po- 
jazem, na przykład myśliwcem, 
jak i skupić się na ogólnym dowo- 


niają, że czas potrzebny do zapo- 
znania się z interfejsem i zasada- 
mi rządzącymi grą nie powinien 
przekraczać 15 minut. 


Gu. Pozostaje mieć na- 


nice nie pozostaną bez po- 
krycia. 

Comanche 4 z całą pew- 
nością nie zawiedzie w kwestii 
oprawy graficznej. Teren, 

nad którym prowadzić 
będziesz swe manewry, 
wygląda nienagannie, dodatkowo 
twórcy serwują kilka nowych smacz- 
ków: wzniecanie tumanów kurzu, gdy 
podchodzisz do lądowania, realistycz- 
nie wyglądające cienie i urokliwy, 
wirtualny kokpit 3D. Ciekaw jestem, 
jakie ta gra w związku z powyższym 
postawi realne wymagania naszym 
procesorom i kartom graficznym. 
Wszechstronność tytułowego he- 
likoptera w walce z obiektami na- 
ziemnymi oraz lotnictwem ma swoje 
przełożenie na charakter misji — jest 
ich łącznie około trzydziestu, pogru- 
powanych w sześć kampanii. Sta- 
wiane przed Tobą zadania są bardzo 
zróżnicowane od ataku na lotnisko- 
wiec począwszy, a na ochronie limu- 


dzeniu, kiedy to na Twojej głowie 
spoczywać będzie ciężar badań 
naukowych, rozwoju infrastruktu- 
ry, produkcji wojsk. 


dzieję, że te obiet- 


CHE 4 


premiera: grudzień 2001 


zyny prezydenta USA skończywszy. 
Wśród przeciwników znajdziesz 
czołgi, jeepy, niszczyciele, łodzie 
podwodne oraz helikoptery — na 
przykład rosyjskie KA-50, KA-52 czy 
nieśmiertelnego Mi-24. Do dyspo- 
zycji pozostawiono Ci spory arse- 
nał broni: działko 20 mm, rakiety 
70 mm, pociski Hellfire oraz Stinger. 
Tych ostatnich używać też będą Twoi 
przeciwnicy, przykładowo piechota. 
Miłośników bezkompromisowej de- 
molki powinna ucieszyć wiadomość, 
że w grze można zniszczyć każdy 
napotkany obiekt, nawet drzewa 
i cywilne budynki. Gra oferować bę- 
dzie tryb wielosobowy, w którym 
równocześnie zmagać się będzie 
do szesnastu pilotów. W Polsce 
Comanche 4 ujrzymy dzięki firmie 
IM Group. 


premiera: IV kwartał 2002 


Arcturus jest wciąż na bard- 
zo wczesnym etapie produkcji, na 
tyle wczesnym, iż nawet nazwa gry 
nie jest w stu procentach pewna. 


HARRY POTTER 


I KAMIEŃ FILOZOFICZNY 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
premiera: listopad 2001 


Kto nie czytał jeszcze książ- 
ki, ani nie widział filmu, być może 
zainteresuje się grą o przygodach 
Harry'ego Pottera. Harry Potter 
i Kamień Filozoficzny ukaże się 
w polskiej wersji językowej, a bę- | 
dzie to gra 3D korzystająca z en- 
gine'u Unreala. Akcja gry toczyć 
będzie się w Hogwart, gdzie poz- 
nasz sekrety magii, nauczysz się | 
latać na miotle, jak również bę- 
dziesz mógł pograć w Quidditcha. 
Dystrybutorem Harry'ego Pottera 
w Polsce będzie firma IM Group. 


GODENAME: 
OUTBREAK 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
premiera: grudzień 2001 


Jest rok 2034. Kometa cudem 
minęła naszą planetę, ale pozosta- 
wiła po sobie deszcz meteorytów 
i bonus w postaci agresywnych ob- 
cych, którzy miast kochać swych 
gospodarzy, zaczęli nad nimi domi- 
nować. Wstrętni obcy, sio do siebie! 

Codename: Outbreak to gra 
akcji TPP/FPP zmiksowana ze stra- 
tegią, w której w trakcie 13 misii 
będziesz mógł wykazać się umie- 
jętnością sabotażu, odbijania za- 
kładników, no i oczywiście walki. 
Do akcji możesz zabrać ze sobą 
pomocników, najbardziej jednak in- 
tryguje możliwość wykonania misji 
o dowolnej porze dnia: wybór nocy 
zamiast dnia przyniesie określone 
zmiany w środowisku i zachowaniu 
przeciwników. Dystrybucją Code- 
name: Outbreak zajmie się 
firma CD Projekt, gra s. 
ukaże się zaś 
w polskiej wer- 
sji językowej. 


OF AVALON 


premiera: grudzień 2001 


Po olbrzymim Bałdur's Gate 2 
i Arcanum zanosi się na kolejnego 
behemota z gatunku RPG. Siege of 
Avalon to gra firmy Digital Tome, 
w której główny bohater musi ocalić 
od zagłady ludzi broniących się w ty- 
tułowej twierdzy Avalon. Program ra- 
czej nie powali na kolana swoją grafi- 
ką, ale oferuje za to dużą liczbę przy- 
gód, skomplikowaną fabułę oraz cze- 
kający na odkrywcę olbrzymi świat. 
Jak zwykle w tego typu grach bę- 
dziesz mógł stworzyć swoją postać 
dobierając jej rasę, klasę, oraz sze- 
reg cech i umiejętności. Nie obej- 
dzie się też bez wielokrotnego klika- 
nia myszką, jako że sys- 
tem walki zastosowany 
w Siege of Avalon wzo- 

rowany jest na Diablo. 
Siege of Avalon 
ukaże się w polskiej 
wersji językowej, a je- 

* go dystrybutorem w Pols 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Lucas Arts robi wszystko, 
by uczynić temat Star Wars wiecz- 
nie żywym. W przyszłym roku na 
półki sklepów trafi kolejna gra 
oparta na tym wyjątkowo docho- 
dowym temacie — będzie to Jedi 
Knight 2: Jedi QOutcast. 

Jakie dokładnie znajdziemy 
odniesienia do filmowej serii, na 
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GLOBAL OPERATIONS 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: I kwartał 2002 


Sukces Counter-Stri- 
ke'a sprawił że z miejs- 
ca pojawiło się wielu na- 
śladowców. Spośród wie- 
lu modów i gier szczegól 
nie obiecująco wygląda 
Global Operations, nad 
którym pracuje firma 
Barking Dog Studios 
(jeśli pamiętasz, jest to 
twórca Cataclysmu, dos 


konałego dodatku do Homeworlda). Program ten 
ukaże się jako samodzielny produkt, korzystać ma 
ze sprawdzonego w akcji engine'u Lithtech 2.5, zaś 
jego tematem głównym będą operacje wojskowe 
i terrorystyczne w różnych rejonach świata (Sri Lan- 
ka, Peru, tunel pod kanałem La Manche). Global 


Operations umożliwać ma zabawę 24 zawodnikom, 
ale posiadać będzie też opcję gry dla pojedynczej 
osoby zmagającej się z komputerowo sterowanym 
przeciwnikiem. 

Gracz posiadać ma do wyboru kilka specjaliza- 
cji, na przykład snajper, lekarz, ekspert od ładun- 


ków wybuchowych, komandos. Każ- 
dy z tych „zawodów* będzie dyspo- 
nował jakąś szczególną umiejętnoś- 
cią — na przykład możliwością zakła- 
dania i neutralizowania ładunków wy- 
buchowych, większym polem widze- 
nia, możliwością leczenia rannych 
a jednocześnie będzie mógł k 

rzystać ze wszystkich rodzajów broni. | 
Współdziałanie ma być koniecz- 
nością, gdyż na wykonanie określo- 
nych zadań będziesz miał ściśle okreś- 
lony limit czasu. Miłośników Counter 
-Strike'a z pewnością ucieszy zaś | 
to, iż Global Operations posiadać 
będzie aż 32 wiernie zrekonstruowa- 
ne rodzaje broni, które wyglądają 
jak prawdziwe. Dystrybutorem gry 
w Polsce będzie firma IM Group. 


premiera: 2002 


razie jeszcze nie wiadomo, gdyż 

developerzy trzymają szczegóły 

w ścisłej tajemnicy. Po tytule do- 

myślać się wszelako można, że 

relacje Kyle'a - głównego boha- 

tera — z resztą wojowików Jedi 
nie będą najlepsze. 

Skoncentrujmy się na tym, 

co jest pewne. Gra używa silnika 

Quake'a 3 i oferu- 

je popularne ostat- 

nimi czasy rozwią- 

zanie, czyli widok 

TPP/FPP do wybo- 

ru. Z ciekawostek 

wymienić warto 

umiejętność rzuca- 

nia mieczem świetil- 

nym, który po roz- 

członkowaniu opo- 

nenta, niczym patyk 

w pysku aportu- 

jącego pieska, po- 


wraca grzecznie do dłoni 
Kyle'a. Zmodyfikowano też 
niektóre dostępne moce. 
Co istotne, NPC są bardzo 
wyczuleni na zabarwienie 
Twych poczynań. Gdy im 
w czymś pomożesz, potra- 
fią się hojnie odwdzięczyć, 
ale jak Ci lekko odbije 
i zaczniesz podrzynać gard- 
ła przygodnie spotkanym 
przechodniom, to nikt nie 
wykaże specjalnego zain- 
teresowania dialogiem z To- 
bą. Natomiast u przeciw- 
ników wprowadzony zosta- 
nie element strachu i moż- 
liwe jest, że wezmą nogi za 
pas na sam widok Twojego 
miecza. 

Dystrybucją Jedi Knight 
2: Jedi Outcast w Polsce 
zajmie się firma LEM. 


- Koszt wysyłki 8,9: 


- Płatność przy od 
- Profesjonalna i miła o 
- Czas realizacji od 2-1: 
- Dostawa w ciągu 24 


- Dostawa w dniu zamów 


"23 


ul.R.Abrahama 12 (wej: 
03-982 Warszawa | 
zamówienia wysyłkowe: 
pon.-pt. od 8 do 21 w sol 
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szystkich polskich wydawców i dystrybutorów.Jeśli nie znalazłeś interesującej Cię pozycji, zadzwoń i zapytaj . 


Te 


LATTE" 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dlaczego? Bo pojawiają się 
nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe 
hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. 


Tu prezentujemy takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


Arcanum to gra role-playing rozgrywająca się w świe- 
cie fantasy, w którym dokonała się rewolucja prze- 
mysłowa. Już sum ten pomysł jest nowatorski, a nie 
można zapominać o innych zaletach gry: olbrzymim 
świecie, który musisz zbadać, gigantyczej liczbie przy- 


| gód, skomplikowanej fabule i możliwości specjali- 


zacji tak w mogii, jak i w technice. 


cena: 129 zł * dystrybucja: Play It 


=). Długo oczekiwany nostępca Baldur's Gote. Znów jes- 


teś wśród starych znajomych, aczkolwiek tym razem 
czeka (ię znacznie więcej przygód, a co ważniejsze 
— grę rozpoczynasz z pokaźną ilością punktów 
doświadczenia. Odwiedzisz fantastyczne miejsca, 
w tym miasto ciemnych elfów, oraz będziesz mógł 
zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, 
ale Block 8. White jest najbardziej oryginalny ze 
wszystkich jego dzieł. Jak zwykle grasz boga, który 
troszczy się o swój lud i walczy dla niego z innymi 
| bogami, ale tym razem do pomocy mosz chowańca 
— olbrzymie zwierzę, które wychowujesz i które po 
jakimś czasie zaczyna przejmować Twoje obowiązki. 


cena: 119 zł dystrybucja: IM Group 


Age of Wonders 2/Gathering of Developer © 


I kwartał 2002 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny 
FPP, role-playing i gry przygodowej. Wcielosz się 
w postać agenta wyposażonego w biomechaniczne 
wszczepy wzmacniające jego ciało, który stara się 
zniszczyć pewną terrorystyczną organizację. Świetna 
zabawa dla wszyskich, którzy wierzą, że światem * 
rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł * dystrybucja: IM Group 


Max Payne jedyna w swoim rodzaju gra akcji. 
Wcielasz się w niej w postać tytułowego bohatera, 
gliniarza, który ścigany przez służby specjalne 
próbuje pomścić śmierć swojej rodziny i oczyścić się > 
z niesłusznych zarzutów zabójstwa swego szefa. 
Doskonała grafika, wyśmienity dźwięk. Rzecz dla 
ludzi o mocnych nerwach i sprawnym nadgarstku. 


cena: 99 zł © dystrybucja: Play It 


Akcja Red Faciion rozgrywa się na Marsie, gdzie 
uczestniczysz w rewolucji górników przedwko złowro- 
giej korporacji Ultor. Szybka akcja, dużo różnorod- 
nej broni to niewątpliwie zalety tej gry, jednak noj- 
większą atrakcją jest jej engine umożliwiający swo- 
bodne niszczenie terenu. Coś dla ludzi, którzy zawsze 
marzyli o rozwalaniu ścian w strzelaninach FPP. 


Master of Orion 3/Infogrames 


I kwartał 2002 


Aliens vs Predator 2/Sierra 


21 Listopada 


Medal of Honor/Electronic Arts 


Luty 2002 


Arthur's Knights 2/Cryo 


Grudzień 


Megarace 3/Cryo 


Grudzień 


Atlantis 3/Cryo 


30 Listopada 


Battle Realms/Ubi Soft 


Grudzień 


Myth 3/Gathering of Developers 


26 Listopada 


Necrocide/Novalogic 


Luty 2002 


Cywilizacja 3/Infogrames 


5 Grudnia 


Neverwinter Nights/ Interplay 


Deus Ex 2/Eidos 


2002 


Polanie 2/Topware 


| kwartał 2002 
lil kwartał 2002 


Die Hard: The Nakatomi Plaza/Sierra 


2002 


Pool of Radiance 2/Ubi Soft 


20 Grudnia 


Dragon's Lair 3D/Ubi Soft 


2002 


Project Eden/Eidos 


Listopad 


E-Racer/Rage 


Listopad 


Rayman M/Ubi Soft 


Grudzień 


Eurofighter/Rage 


Grudzień 


Return To Castle Wolfenstein/Activision 


Europa Universalis 2/Paradox 


Grudzień 


5 Grudnia 


Frontierland/JoWood 


2002 


Runaway/ Topware 
Sea Dogs/Eon 


Styczeń 2002 
Listopad 


Galleon/ Interplay 


2002 


Silent Hunter 2/Ubi Soft 


Grudzień 


Global Operations/Electronic Arts 


Luty202002 


Gorasul/JoWood 


19 Grudnia 


Star Trek Armada 2/Activision 


Listopad 


Star Wars Galactic Battlegrounds/ LucasArts 


Listopad 


Gothic 


Heroes of Might 8. Magic 4/3DO 


Luty 2002 
Luty 2002 


Star Wars Knights of the Old Republic/LucasArts 
Star Wars Starfighter/LucasArts 


Iii kwartał 2002 
I kwartał 2002 


Hitman 2/Eidos 
Hostile Waters/Rage 


Il kwartał 2002 


The Elder Scrolls: Morrowind/Eon 


Il kwartał 2002 


Grudzień 


The Thing/- 


2002 


Hotel Giant/JoWood 


2002 


Thief 3/Eidos 


2002 


Il-2 Sturmovik/Ubi Soft 


Industry Tycoon 2/JoWood 


5 Grudnia 
Luty 2002 


Twierdza (Stronghold)/Gathering of Developers 


21 Listopada 


Versailles 3/Cryo 


2002 


Krzyżacy/IM Group 


Grudzień 


Warcraft 3/Blizzard 


2002 


Lords of the Realm 3/Sierra 


2002 


Worm Blast/Ubi Soft 


Grudzień 


Mafia/Take 2 


| kwartał 2002 


ZAX/JoWood 


28 Listopada 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY! 


EPICKA OPOWIEŚĆ O PODBOJU ŚWIATA 
OBEJMUJĄCA 500 000 LAT LUDZKIEJ CYWILIZACJI 


I | 15 ROPA 
FEPOPEJA "TO ZBYT SKROMNE SŁOWO... 


EMIPRE EARTH TO HISTORYCZNA GRA STRATEGICZNA W ŚRODOWISKU 3D. DZIĘKI NIEJ BĘDZIESZ MÓGŁ 


STWORZYĆ, ROZWIJAĆ I PROWADZIĆ SWĄ CYWILIZACJĘ PRZEZ 500 000 LAT MEANDRÓW HISTORII RO- 
DZAJU LUDZKIEGO. WYBIERZ DOWOLNY MOMENT W CZASIE, OD CHWILI ODKRYCIA OGNIA, AŻ PO LASE- 
ROWE BITWY PRZYSZŁOŚCI I POWIEDŹ SWĄ CYWILIZACJĘ DO OSTATECZNEGO ZWYCIĘSTWA. 


NIECH ZIEMIA STANIE SIĘ TWOIM IMPERIUM. 


, współwydane przez: opracowane strona rekomendowana: sprzedaż patronat: 
= przez: wysyłkowa: 
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MUSZĄ BYĆ HEROICZNI 


Michał Nowakowski rozmawia z Davidem Mullichem, 


avid Mullich — człowiek, który w branży komputerowej 

rozrywki z niejednego pieca już jadał. Na swym koncie 

ma tak znane tytuły, jak „I Have No Mouth and I Must 
Scream", „Darkseed 3", „Duck Tales", „The Prisoner* czy serię 
„Heroes of Might and Magic". Obecnie sprawuje funkcję szefa 
zespołu pracującego nad czwartą częścią „HoMSM*. Postano- 
wiliśmy pociągnąć go nieco za język i nakłonić, by zdradził 
kilka ciekawostek na temat swego najnowszego projektu. 


Witaj, David. Nie wiem, czy 
wiesz, ale w Polsce gry New 
World Computing są bardzo po- 
pularne, zwłaszcza te z cyklu 
„Heroes of Might 8. Magic*. 
Jeśli pozwolisz, chciałbym Ci za- 
dać kilka pytań na temat naj- 
nowszej części, którą właśnie 
szykujecie. 


O rety, nie wiedziałem, że ma- 
my fanów w krajach tak od nas od 
ległych, jak Polska. OK, spróbuję 
odpowiedzieć tak szczerze, jak tyl- 
ko będę potrafił. 


Świetnie. Na początek mo- 
że powiesz mi, co sprawiło, że 
zdecydowaliście, aby herosi 
brali udział w walce? Wcześ- 
niej, jako wodzowie, byli tylko 
obserwatorami. 


No właśnie, w poprzednich wer- 
sjach gry stali tylko za plecami 
swoich wojsk, nie wchodzili w drogę 
niebezpieczeństwom i użyczali jedy- 
nie swych talentów przywódczych 
podczas bitew, okazjonalnie rzuca- 


Miasto Chaosu 


Miasto Natury 


jąc jakiś czar. Uznaliśmy więc, że 
nadeszła pora, by herosi stali się 
nieco bardziej heroiczni (śmiech). 

W części czwartej bohaterowie 
będą zatem odgrywali nieco bardziej 
aktywną rolę podczas walki. Będą 
również znacznie bardziej zróżnico- 
wani i wyspecjalizowani w wąskich 
dziedzinach, niż to miało miejsce do 
tej pory. Oprócz tego, że nadal bę- 


EM ŚGK 12/01 


szefem projektu „Heroes of Might and Magic 4" 


Miasto Życia 


dą wśród nich generałowie i cza- 
rownicy, dołączą do ich grona zło- 
dzieje przekradający się przez linie 
wroga i wykradający skarby, lordo- 
wie zbierający bogactwa dla swego 
królestwa oraz barbarzyńcy, którzy 
będą niezrównanymi wojownikami. 
Jeśli dobrze pamiętam, w nowych 
„Herosach* będzie łącznie aż 47 
różnych typów bohaterów. 
Chcieliśmy, by gra stawała się 
tym bardziej wciągająca, im więcej 
czasu się nad nią spędzi. Kiedy 
ujawniliśmy te fakty, fani pisali do 
nas, że nowe zdolności herosów są 
według nich najbardziej ekscytującą 
nowością ze wszystkich, jakie wpro- 
wadzimy do czwartej części cyklu. 


Wcześniej w grach z tej serii 
stosowaliście opcję „foś of 
war'- Dzięki niej na początku 
znaliśmy tylko niewielki skra- 
wek pola gry, ale kiedy odkry- 
waliśmy nowe tereny, wszystkie 
zdarzenia były na nich widocz- 
ne już do końca rozgrywki. Te- 
raz zdecydowaliście się zastą- 
pić to stałym ukrywaniem ru- 
chów wojsk wroga znajdujących 
się poza polem widzenia sojusz- 
niczych jednostek. Dlaczego? 
Do tej pory takie rozwiązanie 
stosowano jedynie w RTS-ach. 


To nie do końca tak. W „czwór- 
ce" obszary nieodkryte nadal będą 
niewidoczne na mapie. Niemniej 
jednak, już podczas prac nad trze- 


cią częścią gry spotykaliśmy się 
z prośbami, by jednostki wroga znaj- 
dujące się poza zasięgiem pola wi- 
dzenia własnych wojsk ponownie 
były niewidoczne. Wówczas armia 
przeciwnika ma szansę zaatakować 
z zaskoczenia, niespodziewanie 
wyłaniając się z zakrytych, czarnych 
obszarów, zabawa natychmiast 
stanie się znacznie bardziej ekscy- 
tująca. Motyw ograniczonego pola 
widzenia sprawia, że takie zasko- 
czenie może nastąpić nawet po 
tym, gdy gracz odkryje już znaczne 
połacie mapy, dzięki czemu gra dłu- 


Miasto Prawa 


żej pozostanie intrygująca. A walka 
będzie bardziej realna. 


Czy fabuła w „czwórce* bę- 
dzie w jakikolwiek sposób na- 
wiązywać do wydarzeń z mają- 
cego się wkrótce ukazać „Might 
8. Magic 9*? 


„Heroes of Might and Magic 4" 
rozpoczyna się w chwili, gdy niedo- 
bitki po wielkim kataklizmie ucieka- 
ją do nowego uniwersum — Axeoth. 
Kampania będzie opowiadać o tym, 
jak przeniesieni do innej sfery egzy- 
stencji bohaterowie eksplorują i pod- 
bijają nowy świat. „Might and Ma- 
gic 9" również rozgrywa się na Axe- 
oth, ale poza tym wspólnym punk- 
tem nic obu gier nie łączy. 


Nie obawiacie się, że gracze 
będą budowali armie składające 
się wyłącznie z obładowanych 
magicznymi przedmiotami, nie- 
zwyciężonych bohaterów, a przy- 
najmniej z postaci bardzo trud- 
nych do unicestwienia przez 
zwykłe stwory? 


Rzeczywiście będzie można 
tworzyć armie składające się wy- 
łącznie z bohaterów lub potworów, 
ale sądzę, że ludzie będą raczej 
budowali oddziały o wymieszanym 
składzie. Powodem może być choć- 
by to, że graczowi wolno werbować 
w danym mieście tylko jednego bo- 
hatera na tydzień, w związku z czym 


może upłynąć masa czasu, zanim 
uda się zebrać armię składającą 
się z siedmiu herosów. Poza tym, 
znacznie łatwiej jest werbować 
kreatury, które na początku są zaz- 
wyczaj znacznie potężniejsze niż 
niskopoziomowi herosi. Ponadto bo- 
haterowie mają obecnie bardzo 
wąskie specjalizacje. Jeśli gracz 
stworzy herosa, który jest: znako- 
mitym wojownikiem, ta postać nie 
będzie mogła rzucać potężnych 
zaklęć — i vice versa. Do tego szkoły 
magii są same w sobie bardzo wy- 
specjalizowane, a więc bohater zna- 


jący się dobrze na czarach de- 
struktywnych, nie będzie radził so- 
bie z zaklęciami obronnymi i leczą- 
cymi. A jeszcze każdy z siedmiu od- 
działów jednej armii może się skła- 
dać bądź to z jednego herosa, lub 
z nieograniczonej liczby potworów 
jednego rodzaju. Chyba nie muszę 
tłumaczyć, że nawet najpotężniejszy 
heros, bez względu na to, jakim 
sprzętem by nie był obwieszony, nie 
oprze się potędze oddziału składa- 
jącego się z dwunastu Czarnych 
Smoków. 


To faktycznie logiczne. I robi 
wrażenie. 


Dlatego wydaje nam się, że gra 
będzie dobrze wyważona i raczej 
niemożliwe będzie opracowanie uni- 
wersalnej strategii gwarantującej 
zwycięstwo. 
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A czy będzie można ulep- 
szać wszystkie budynki w każ- 
dym z sześciu nowych rodza- 
jów miast? 


Gracze będą mogli ulepszać 
w każdym mieście ratusz, zamki i gil- 
die magiczne. Na pozostałe struktu- 
ry miejskie nie będzie można w ten 
sposób wpływać, aczkolwiek możli- 
wym będzie zadecydowanie o tym, 
dla jakich potworów wybudować 
kwatery. 


Czy w każdym rodzaju mia- 
sta będzie można tworzyć jed- 
nostki latające? W pierwszych 
„Heroes of Might and Magic* 
nie można było produkować fru- 
wających bestii w osadach ry- 
cerzy, co w przypadku gry tym 
stronnictwem zmuszało do obie- 
rania zupełnie innej taktyki. 


Każde miasto będzie mogło two- 
rzyć jednostki latające, aczkolwiek 
ze względu na to, że gracz może 
zadecydować o tym, dla jakich stwo- 
rów zostaną postawione w danej 
osadzie kwatery, nie wszędzie pro- 
dukcja fruwających wojsk będzie 
dostępna. Każda kreatura dyspo- 
nuje specjalnymi zdolnościami, 
gracze więc będą musieli dobrze 
się zastanowić, nim zdecydują, ja- 
kim potworom udzielą schronienia 
w danym mieście. 


Czy możecie zapewnić, że 
„Heroes 4* nie podąży za naj- 
nowszymi trendami i nie będzie 
strategią czasu rzeczywistego? 


Ależ oczywiście, na mur beton 
będzie to turówka, tak jak wszyscy 
poprzednicy. 


Dzięki za rozmowę, czeka- 
my z niecierpliwością na grę. 


Ja również dziękuję. Pozdrawiam 
wszystkich fanów naszych gier w 
Polsce i czytelników „Świata Gier 
Komputerowych*. 


KALENDARIUM 
HEROSÓW 


Heroes of Might and Magic 
(1996) 


Heroes of Might and Magic 
2 (1996) 


Heroes of Might and Magic 2: 
The Price of Loyalty (1997) 
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Heroes of Might and Magic 3 
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Heroes of Might and Magic 3: 
Armageddon's Blade (1999) 


Heroes of Might and Magic 3: 
The Shadow of Death (2000) 
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WIELKI POWRÓT SIDA MEIERA 


Nareszcie miałem okazję po 
raz pierwszy spojrzeć na zaawan- 
sowaną wersję beta trzeciej od- 
słony kultowej serii „cywilizacyj- 
nej". Muszę przyznać, że jestem 
naprawdę poruszony. Sid Meier po- 
wrócił w iście królewskiej chwale 
na rynek gier komputerowych, przy- 
nosząc ze sobą Civilization 3, 
która zgodnie ze wszelkimi zna- 
kami na niebie i ziemii, pobije ca- 
łą konkurencję o głowę. 


Z odrobiną nieśmiałości 


Muszę przyznać, iż choć jes- 
tem wielkim fanem gier z serii 
Cywilizacji i ciągle pamiętam ja- 
kim wielkim wydarzeniem była pre- 
miera pierwszej części, to do Civi- 


lization 3 podchodziłem ze sporą 
rezerwą. Szczerze powiedziawszy 
zraziłem się nieco po obydwu 
Call to Power firmy Activision. 
Mimo znacznego rozbudowania roz- 
grywki, nawet na najtrudniejszym 
poziomie kluczem do najszybsze- 
go zwycięstwa była w nich bru- 
talna siła. Nie zmuszały absolut- 
nie do stosowania wyrafinowanych 
metod zdobywania supremacji, 
a to zbyt mało, abym mógł uznać 
te gry za naprawdę dobre strate- 
gie. Pierwsze wrażenie jakie od- 
niosłem po godzinie gry w Civili- 
zation 3 było podobne. Im dłużej 
jednak siedziałem przed moni- 
torem, tym bardziej byłem skłon- 
ny uznać, że się pomyliłem. 


+20 


z 


TION 3 


Dengar 


4 "3 mm DATA WYDANIA | 
GRUDZIEN 2001 


Sid Meier naprawdę pokazał „Iwi 
pazur" (podczas prac nad Civili- 
zation 3 pełnił funkcję dyrektora 
kreatywnego w Firaxis), a roz- 
grywka z minuty na minutę robi 
się coraz bardziej interesująca i wy- 
magająca. Na wstępie dodam tak- 
że, że do prac nad grą ściągnięto 
większość zespołu tworzącego 
dwie pierwsze części cyklu. Widać 
to zresztą po wielu elementach 
z Sid Meier's Alpha Centauri zaim- 
plementowanych w Civilization 3 
(na przykład specyficzne charak- 
terystyki i możliwości poszcze- 
gólnych cywilizacji). Zaznaczę 
także, iż przywoływany przeze mnie 
w negatywnym świetle Call to 
Power, w chwili obecnej nie ma 
właściwie żadnego powiązania 
z serią Civilization. Prawnicy 
Hasbro, zmusili bowiem jakiś 
czas temu Activision, wydawcę 
Call to Power do zrezygnowania 
z podtytułu „Civilization*. To os- 
tatecznie wyjaśnia i porządkuje 
jakie gry uznać należy za cykl 
Sida Meiera. 


http://www.civ3.com 


Różne drogi 
do zwycięstwa 


Grę otwiera ciekawie pomyś- 
lane intro. Następnie przed gra- 
czem otwierają się rozległe możli- 
wości konfiguracyjne, nie tylko 
dotyczące warstwy oprawy gra- 
ficznej i muzycznej lecz przede 
wszystkim merytorycznych elemen- 
tów rozgrywki. Civilization 3 ofe- 
ruje 16 zaimplementowanych cy- 
wilizacji, są to: Amerykanie, Azte- 
kowie, Babilończycy, Chińczcy, Egip- 
cjanie, Anglicy, Francuzi, Niemcy, 
Grecy, Hindusi, Irokezi, Japończy- 
cy, Persowie, Rzymianie, Rosjanie 
i Zulusi. Dzięki wbudowanemu edy- 
torowi można oczywiście opraco- 
wać charakterystyki innych cywi- 
lizacji i nimi grać. A propos edyto- 
rów, w program wbudowano tak- 
że edytor rozgrywki, dzięki które- 
mu możesz stworzyć własne ma- 
py wraz z całym zestawem re- 
guł i cywilizacji. Nie zmienił się 
właściwie obszar dostępnych 
map (trzy rodzaje od tej o wymia- 
rach 100x100 do największej 
180x180). Co do warunków zwy- 
cięstwa, to C3 oferuje sześć zu- 
pełnie odmiennych i po części no- 
wych ścieżek rozwoju. Najprymi- 
tywniejszym, jeśli idzie o metody, 
to tradycyjny podbój, czyli wyeli- 
minowanie konkurencyjnych cy- 


wilizacji. Następnym 
jest zwycięstwo poprzez 
„sięgnięcie" gwiazd. 
Z tym, że aby wysłać 
w kosmos statek kos- 
miczny, musisz naj- 
pierw zbudować 10 je- 
go części, których stwo- 
rzenie wymaga dostę- 
pu do bardzo różnych 
surowców i technolo- 
gii. Novum jest możli- 
wość zwycięstwa po- 
przez dominację kultu- 
rową. Temu elemento- 
wi rozgrywki poświęcę osobny 
akapit. W telegraficznym skrócie, 
wygrywasz gdy cała Twoja cywili- 
zacja i jedno z miast wykazać się 
może odpowiednio wysokim po- 
ziomem kultury, a żaden z rywali 
nie jest nawet w połowie tak za- 
awansowany jak Ty. Zwycięstwo 
poprzez dyplomację — osobiście 
ten właśnie wariant jest dla mnie 
najbardziej kuszący - polega na 
osiągnięciu stanowiska przewod- 
niczącego ONZ. W każdym razie 
możliwe jest to dopiero po stwo- 
rzeniu cudu ONZ. Następna opcja 
to opanowanie większości lądo- 
wych powierzchni ziemi. Zazna- 
czę, że ten tryb wymaga zarówno 
ekspansji militarnej jak i kultu- 
rowej. Ostatnim sposobem na 
zwycięstwo jest ustalenie daty, 
po osiągnięciu której porównywa- 
ne są dorobki cywilizacji w formie 
punktowej. Warto także nad- 
mienić, iż zwycięstwo nie przery- 
wa automatycznie gry, tyle tylko, 
że od roku 2050 nie są naliczane 
punkty dla Twojej cywilizacji. 


Zanim przejdę do dokładniej- 
szego omawiania zauważonych 
przeze mnie zmian, pokrótce przed- 
stawię najważniejsze. Civiliza- 
tion 3 to rzeczywiście gra, która 
zasadniczo różni się od poprzed- 
nich części, a zmiany choć czasa- 
mi niedostrzegalne w pierwszej 


0 ile w początkowych stadiach 
gry Civilization 3 daje Ci moż- 
liwość „wniknięcia* w prawie 
wszystkie aspekty życia miejs- 
kiego, to z czasem postacie „Gu- 
bernatorów" w znakomity sposób 
odciążają Cię, pozwalając skupić 
się na wytyczaniu ogólnej ścieżki 
rozwoju cywilizacji. Znacznie roz- 
budowano opcje dyplomacji, zmie- 
nił się sposób handlowania (znik- 
nęły znienawidzone przeze mnie 
W Call to Power karawany). Zmie- 
niono w znaczący sposób mecha- 
nikę walki, pojawiły się wielkie po- 
stacie historyczne, całkowicie 
zmieniono interfejs i grafikę. Nie 
muszę też chyba dodawać, że Ci- 
vilization 3 bogatsza jest o nowe 
technologie, cudy i produkty. 

W dalszym ciągu świat przed- 
stawiony jest w rzucie izometrycz- 
nym. W grze sporo jest rendero- 
wanej, przyjemnej grafiki. Znaczą- 
co ulepszono animacje postaci. 
Daleko im może do mistrzostwa 
jakie w tym względzie osiągnęli 
twórcy Diablo 2, ale oczywiście 
Są to zupełnie różne gry. Poza tym 
dodano renderowany widok miast. 
Możliwe jest otworzenie osobne- 
go ekranu ze zmieniającym się wi- 
zerunkiem miasta. Przyjemnym niu- 
ansem jest fakt, iż miejski widok 
uwzględnia zmienne otoczenie 
metropolii. Ponadto możesz z blis- 
ka obserwować zmiany wyglądu 
Twego pałacu. Szczęśliwi miesz- 


„.rywale pamiętają czy jesteś lo- 
jalnym sprzymierzeńcem, czy pod- 
stępnym wrogiem i odpowiednio mo- 
dyfikują swe zachowanie podczas 
kolejnych kontaktów dyplomatycz- 


nych.... 


chwili, w istotny sposób rozbudo- 
wują i udoskonalają rozgrywkę. 
Ogólnie, Civilization 3 ewoluuje 
w stronę czystej strategii na wiel- 
ką skalę, co widać na przykład 
w zmniejszeniu elementów zarzą- 
dzania miastami w skali mikro. 


kańcy, którzy dobrowolnie upięk- 
szają Twoją siedzibę, pozwalają 
Ci na dokonanie wyboru tego co 
chcesz zmienić: elewację, otocze- 
nie, itp. Swoje wybory i zmiany wi- 
zerunku możesz rzecz jasna obej- 
rzeć na osobnym ekranie. Zupeł- 


«je się Twoja cywiliza- 


test wersji beta 


nie zmieniono inter- 
fejs, czyniąc go bar- 
dziej przejrzystym, 
nowoczesnym i po 
prostu estetyczniej- 
szym. Muzyka jaka 
sączy się w tle 
jest przyjemna dla 
ucha i nie męczy 
przy dłuższej roz- 
grywce. Przyjem- 
nym zaskoczeniem 
są jej dynamicz- 
ne zmiany w zależ- 
ności od tego, w ja- 
kiej sytuacji znajdu- 


cja. 


Najistotniejszą meryto- 
ryczną modyfikacją, jest 
według mnie zaimpiemen- Ii 
towanie czynnika kulturo- | 
wego. Kultura to nie tylko | 
środek służący osiągnięciu 
jednego z wariantów zwy- 
cięstwa. Otóż kultura 
Twojej cywilizacji odgry- 
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wa istotną rolę w wielu mo- 
mentach rozgrywki. Po pierwsze 
rozszerza wpływ Twoich miast, 
a co za tym idzie granice impe- 
rium. Poza „państwowymi" grani- 
cami, kultura może także dopo- 
móc Ci w wyścigu do strategicz- 
nych surowców, o które konkuru- 
jesz z sąsiednim, obcym miastem. 
Jeśli Twoja cywilizacja przewyż- 
sza rywala kulturą, możesz Spo- 
dziewać się, iż w „naturalny” spo- 
sób złoża znajdą się w obrębie 
wpływu Twego miasta. Rozwinięte 
opcje dyplomacji również uwzględ- 
niają poziom rozwoju kulturowe- 
go. W oczywisty sposób mniej za- 
awansowana cywilizacja, chętniej 
zaakceptuje ofertę światowej po- 
tęgi kulturowej niż prymitywnej. 
Równie istotną konsekwencją 
uwzględnienia kultury w Civiliza- 
tion 3 jest kwestia poczucia wię- 
zi narodowych. Mieszkańcy pod- 
bitego miasta przez długi czas 
czują się związani z macierzys- 
tym krajem. Jedynym sposobem 
na' ich szybką asymilację jest właś- 
nie wysoki poziom kultury. Jest to 
bardzo logiczny mechanizm zna- 
ny z rzeczywistej historii. Współ 
czynnik kultury ustalany jest 
w zależności od ilości punktów 
przyznawanych co turę za posia- 
danie pewnych budynków (bib- 
lioteki, świątynie, itp.) oraz cu- 
dów. Punkty te sumują się i nawet 
po utracie części miast, osiąg- 
nięty poziom rozwoju kulturalne- 
go nie zmniejsza się. Poziom wy- 
rafinowania tego elementu roz- 
grywki uświadomić może fakt, iż 
istnieje coś w rodzaju bonusu za 
posiadanie wysoko rozwiniętego 
kulturalnie miasta nieprzerwanie 
przez kilkaset lat. W razie utraty 
takiej metropolii, a później jej od- 
zyskania, generować ona będzie 
określoną liczbę punktów, lecz 
bez tego specyficznego bonusu. 

Jeśli idzie o dyplomację, to 
Twoje możliwości są olbrzymie. 
Możesz swobodnie handlować 
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z konkurentami (miasta, złoto, 
technologie, towary, surowce, itp.). 
Z umów, które możesz zawrzeć 
dostępne są: pakt pokojowy, pra- 
wo do przejścia przez terytorium, 
wzajemne zapewnienie obrony, 
sojusz militarny, czy też wspólne 
embargo wymierzone w konku- 
rencję. Warunkiem prowadzenia 
aktywnej polityki dyplomatycznej 
jest posiadanie ambasady i zna- 
jomość pewnych technologii. Ry- 
wale pamiętają czy jesteś lojal- 
nym sprzymierzeńcem, czy pod- 
stępnym wrogiem i odpowiednio 
modyfikują swe zachowanie pod- 
czas kolejnych kontaktów dyplo- 
matycznych. Przy okazji dyploma- 
cji, zaznaczę, iż zniknęły jednost- 
ki szpiegów znane z Call to Po- 
wer, teraz ambasady są ośrod- 
kami szpiegostwa do momentu 
konfliktu zbrojnego, kiedy to zos- 
LCICECULUICH 


Kolejną istotną częścią roz- 
grywki jest walka. Civilization 3 
uwzględnia poziom doświadcze- 
nia jednostek. Jego efektem jest 
zmiana ilości punktów wytrzyma- 
łości. Weterani mają wartość te- 
go współczynnika zwiększoną 
o jeden w porównaniu z normal- 
nymi, a jednostki elitarne o dwa. 
Na początku tego opisu wspom- 
niałem o wielkich postaciach his- 
torycznych. Tak zwani wielcy przy- 
wódcy odgrywają niebagatelną ro- 


eecceccece 


lę dla militarnej płaszczyzny ry- 
walizacji. Przy każdym zwycięst- 
wie jednostka ma niewielką szan- 
sę na zmianę w wielkiego przy- 
wódcę. Ci nie mogą ani atako- 
wać, ani bronić się, lecz cechują 
się pewnymi specyficznymi zdol- 
nościami. Poruszają się szybciej 
niż zwykłe jednostki, kiedy wkro- 
czą do miasta ich obecność do- 
pinguje mieszkańców przy budo- 
wie cudów, jednak ich podstawo- 
wą zdolnością jest tworzenie ar- 
mii. To zaś nie jest tak łatwe. 
Aby stworzyć armię musisz po- 
siadać właśnie przywódcę lub 
miasto z akademią wojskową 
(mały cud). Jeśli armia utworzo- 
na w takim mieście opuści je, nie 
może być już rozbudowana. Do- 
dam także, że przywódcy, po wy- 
korzystaniu swych specjalnych 


zdolności, znikają. Z istotnych no- 
wości w warstwie militarnej do- 
dam jeszcze możliwość poboru 
(choć jednostki produkowane 
w ten bardzo szybki sposób są 
słabsze niż regularne) oraz możli- 
wość mobilizacji cywilizacji, czyli 
zwiększania tempa produkcji mili- 
tarnych jednostek. 

Civilization 3 zapowiada się 
lepiej niż dobrze. Wszyscy, którzy 
zetknęli się z serią nie będą mieli 
problemu z natychmiastowym 
przesiąściem się na nowszą wer- 
sję, choć zaskoczyć ich może 
wysoki poziom trudności na naj- 
wyższych ustawieniach. Civiliza- 
tion 3 rozwija skrzydła już po 
kilku godzinach rozgrywki i we- 
dług mnie ma wszelkie szanse po 
temu by zostać najlepszą częścią 
z całej serii. 0) 


POLSKA GOOLATTO jedyna komputerowa U AB 
symulacja gry w piłkę nożną w pełnej polskiej N 
wersji jężykowej. Do tego z profesjonalnym 


- komentarzem najlepszego polskiego komentatora ł 
piłkarskiego - Mateusza Borka. Taka oprawa 
z pewnością pozwoli poczuć emocje turnieju - 
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Pewne filmy starzeją się jak 
wino, im starsze, tym wydają się 
lepsze. Prócz „Gwiezdnych Wo- 
jen”, które po „Mrocznym widmie” 
prezentują się lepiej niż kiedykol- 
wiek, do grona takich filmów zali- 
czyłbym z pewnością „Predatora” 
oraz dwie pierwsze części „Obce- 
go”. Obydwa tytuły urzekają tem- 
pem akcji, stopniowaniem napię- 
cia, a przede wszystkim postacia- 
mi głównych bohaterów, kosmicz- 
nych monstrów, które postanowi- 
ły zapolować na przedstawicieli ho- 
mo sapiens. Kolejne części obyd- 
wu filmów okazały się słabsze 
i przyznam, że te same obawy mia- 
łem, gdy otrzymałem wersję beta 
Aliens vs Predator 2. Czy będzie 
to gra, która dorówna niezwykłe- 
mu Aliens vs Predator z 1999 
roku? Miałem wątpliwości ale na 
szczęście tylko przez chwilę. 

Podobnie jak w pierwszej częś- 
ci gry w AvP 2 możesz wcielić się 
w postać Obcego, Predatora lub 
kolonialnego marine. Każdy z tej 
morderczej trójki zaskoczy Cię 
czymś nowym. Marine posiada 
większy arsenał broni plus kilka 
gadżetów, takich jak minikompu- 
ter do łamania kodów oraz palnik 
acetylenowy świetnie nadający się 
do spawania i wyłamywania krat. 
Predator otrzymał włócznię, któ- 
ra pozwala mu atakować z więk- 
szej odległości, niż przy użyciu pa- 
zurów, a co ważniejsze ma też urzą- 
dzenie generujące energię, z po- 
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mocą którego może szybko pod- 
ładować stan swych baterii. Ob- 
cy jest jeszcze szybszy, co w głów- 
nej mierze zawdzięcza możliwoś- 
ci wykonania niezwykle długiego 
i błyskawicznego skoku. Jeśli 
w jego trakcie coś stanie mu na 
drodze — na przykład marine 
— zostanie z niego mokra plama. 
Skok ten przydaje się też, gdy 
trzeba się gdzieś wdrapać. Oczy- 
wiście, wciąż możesz chodzić po 
ścianach, a nawet suficie, ale tyl- 
ko jako w pełni dojrzały osobnik 
lub... facehugger. Tak, nie przesły- 
szałeś się. Grę Obcym rozpoczy- 
nasz jako facehugger, który prze- 
mykając się z kąta w kąt — co już 
samo w sobie jest niezwykle emo- 
cjonujące — musi znaleźć żywicie- 
la. Z niego rodzi się zarodek (po- 
dobny do tego, który pokazany 
był w stołówce statku Nostromo 
w Alien), który także musi zna- 
leźć pożywienie, na przykład ko- 
ta. Nie będę zdradzał wszystkich 
szczegółów, powiem tylko, że 
w sumie zobaczysz pełny cykl 
rozwojowy Obcego. 

Choć Aliens vs Predator od- 
niósł sukces, do stworzenia dru- 
giej części gry wybrana została nie 
firma Rebellion (sprawca pierw- 
szej części gry), lecz Monolith. 
Jest ona znana zarówno za spra- 
wą swych gier (Shogo: MAD, 
Blood 2, No One Lives Forever), 
jak i napędzającego je engine'u 
Lithtech. Swoje możliwości poka- 
zał on już w No One Lives Fore- 
ver, jednak dopiero w AvP 2, 
wzbogacony o możliwość liczenia 
cieni i światła w czasie rzeczy- 
wistym, naprawdę Iśni. W pew- 
nym pomieszczeniu zobaczyłem 


na przykład sporych rozmiarów, 
działający wentylator umieszczo- 
ny na suficie. Nad nim znajdo- 
wała się lampa. Ponieważ było to 
jedyne źródło światła, wentylator 
rzucał na podłogę wyraźny cień, 
który obracał się! Efekt był nie- 
samowity. Z pozoru w pomieszcze- 
niu było wszystko widać, jednak 
migotanie sprawiało, że aż kuli- 
łem się na myśl, co może czaić 
się w półmroku. Tego typu przy- 
kładów można dać zresztą wię- 
cej. Jako Obcy, czaiłem się w mro- 
ku, dokładnie nad sobą mając 
człowieka, który spawał kratę pod- 
łogową i nie widział co jest pod 
nią. Myśl o tym, że on nie wie, co 
kryje się w cieniu na wyciągnięcie 
ręki od niego była aż niepokojąca. 

Akcja Aliens vs Predator 2 
rozgrywa się na planecie ozna- 
czonej jako LV-1201, na której lu- 
dzie odkryli siedlisko Obcych po- 
łożone dokładnie w miejscu, gdzie 
znaleziono również pamiątki po 
jakiejś starej cywilizacji. Do ich 
zbadania wyrusza wielka ekspe- 
dycja dowodzona przez niejakie- 
go dr Eisenberga. W tym samym 
czasie na planetę przylatuje rów- 
nież statek Predatorów, którzy 
bywali już na niej wcześniej, po- 
noć by polować na Obcych. Wszyst- 
kie trzy rasy spotykają się, by 
w przeciągu kilku tygodni rozstrzyg- 
nąć spór o to, która z nich jest 
najsilniejsza. Cała historia jest zresz- 
tą znacznie bardziej skompliko- 
wana — dowiesz się o eksperymen- 
tach na ludziach, będziesz musiał 
uwolnić towarzyszy walki z rąk 
niecnych naukowców, a nawet zo- 
baczysz sztuczny rój Obcych wraz 
z ich królową. Odkrywanie kolej- 
nych kawałków tego, co wyda- 
rzyło się na LV-1201 jest równie 
wciągające co sama walka i mu- 
szę przyznać, że stanowi miłą od- 
mianę po niemalże pozbawionej 
fabuły pierwszej części gry. Teraz 
mamy jej aż nadto i to, że tak po- 
wiem, w pierwszym gatunku. 

Co się tyczy wrażeń z gry, mu- 
szę powiedzieć, że już dawno nic 
mnie tak nie zafascynowało jak 
właśnie AvP 2. Program działa po 
prostu jak magnes — usiądziesz 
i nie możesz oderwać się od kom- 
putera. Czasami nawet nie bar- 
dzo możesz. W jednym z później- 
szych etapów gry znalazłem win- 
dę, w istocie platformę. Urucho- 
miłem ją, po czym zająłem się oh- 
serwacją ścian — wszystko w świet- 
le niewielkich lamp i mojej włas- 
nej zamocowanej na ramieniu la- 
tarki. Tuż przed osiągnięciem ce- 
lu winda nagle zatrzymała się, 
zgasły wszystkie światła, z góry 
rozległ się przerażający krzyk, po 
czym, gdy spojrzałem w tym kie- 


runku, na głowę spadło mi zma- 
sakrowane ciało strażnika. Po- 
czułem, że chcę zapalić światło 
w... moim pokoju. Kiedy indziej, 
też jako marine uciekałem przed 
czymś — nie predatorem, ale też 
czymś większym od zwykłego 
Obcego. W słuchawce słyszałem 
głos pomagającej mi kobiety: 
„Pospiesz się. To gdzieś tu jest. 
Idź drzwiami po lewej”. Idę, na- 
ciskam przycisk otwierający drzwi, 
a ten eksploduje. Muszę złamać 
kod moim przenośnym kompute- 
rem, a w słuchawce znów słyszę 
„Zaraz Cię dopadnie!”. Drzwi ot- 
wierają się, przechodzę i tuż za 
sobą widzę olbrzymiego pretoria- 
na — strażnika królowej. Mój ka- 
rabin pulsacyjny niewiele by tu 
pomógł... Na szczęście drzwi za- 
mykają się przed samym nosem 
bestii, a raczej jej wielką zęba- 


tą szczęką. To jednak nie koniec 
ucieczki. Następnym etapem jest 
długi, mroczny korytarz, na koń- 
cu którego są zamknięte drzwi 
i mała, niewidoczna na pierwszy 
rzut oka kratka wentylacyjna. 
Tym razem trzeba posłużyć się 
palnikiem, gdy tymczasem z tyłu 
dobiega ryk Obcego. Nie mogę 
go zabić, dosłownie w ostatniej 
chwili wciskam się w otwór kana- 
łu wnetylacyjnego, do którego pocz- 


„.Wciąż możesz chodzić po Ścia- 
nach, a nawet suficie, ale tylko ja- 
ko w pełni dojrzały osobnik lub 
facehugger... 
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wara nie może się zmieścić... Ży- 
ję, choć zlany potem, a ręce mi 
się trzęsą. 

Doprawdy po tych kilku dniach 
mogę powiedzieć, iż niewiele jest 
gier, które potrafią wycisnąć z czło- 
wieka tyle emocji co właśnie 
Aliens vs Predator 2. Po tym co 
zobaczyłem i przeżyłem grając 
w wersję beta tej gry, po prostu 
nie mogę doczekać się gotowego 
programu. Należy przy tym pamię- 
tać, iż oferować on będzie nie tyl- 
ko opcję gry dla dla pojedynczej 
osoby, ale także dla wielu graczy. 
Co prawda trybu multiplayer nie 
miałem okazji przetestować, jed- 
nak pamiętając jak szaleńcze by- 
ły multiplayerowe walki w pierw- 
szej części gry, spodziewam Się nie 
mniejszych emocji i tym razem. 0) 


GIGANT RPG POWRACA NA SCENĘ 


Gdyby poprosić dzisiejszą brać 
komputerową o wymienienie naj- 
bardziej kultowych serii kompute- 
rowych RPG, z pewnością więk- 
szość z nich rzuciłaby tytułem Bal- 
dur's Gate, ewentualnie wspomi- 
nając po dłuższej chwili zastano- 
wienia również o Might 8 Magic 
i Ultimie. Bez cienia wątpliwości 
niewielu znalazłoby się takich, 
którzy do grona legendarnych rol- 
plejów zaliczyliby również serię 
Wizardry. Jaka jest tego przy- 
czyna? Otóż ostatnia część cyklu 
Wizardry 7: Crusaders of the 
Dark Savant pojawiła się prawie 
dziesięć lat temu, zaś lata jej naj- 
większej popularności przypadły 
na lata osiemdziesiąte (pierwsza 
część powstała w 1981). Pierwsze 
plotki o rozpoczęciu prac nad Wi- 


PRZED PREMIERĄ 
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zardry 8 pojawiły się już trzy lata 
temu, kiedy to obiecano graczom, 
że tytuł pojawi się przed końcem 
1999 roku. Z nieznanych przyczyn 
premierę przesunięto, na szczęś- 
cie wygląda na to, że gra ujrzy 
światło dzienne jeszcze przed te- 
gorocznymi świętami. Tymczasem 
do redakcji trafiła wersja beta 
Wizardry 8, zaś ja, ongiś wielki 
fan tej na wpół zapomnianej serii, 
wyruszyłem wraz z drużyną moich 
śmiałków na spotkanie z przygodą. 


Parę słów wyjaśnienia 


Nim zagłębię się w relację 
z mojej krótkiej przygody z wer- 
sją beta Wizardry 8, podam na 
start kilka podstawowych danych 
na temat owego rolpleja. Gra jest 
bezpośrednią kontynuacją Wizar- 
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dry 7 - Crusaders of the Dark 
Savant i skupia się na poszuki- 
waniach potężnego artefaktu, 
z którym uciekł pod koniec pop- 
rzedniego epizodu tytułowy Dark 
Savant. Ósemka będzie zawierać 
15 profesji, w tym, oprócz zna- 
nych już zawodów lorda, samura- 
ja, ninja, czy barda, również zu- 
pełnie nową specjalizację „gad- 
geteer", umożliwiającą takiej po- 
staci tworzenie nowych broni 
i przedmiotów z posiadanego sprzę- 
tu (niestety zawód ten nie był 
aktywny w wersji beta). Poza tym 
w Wizardry 8 spotkasz się z po- 
nad setką potworów (w tym rów- 
nież nieznane z wcześniejszych częś- 
ci bestie), będziesz mógł rzucić 
ponad sto czarów, oraz uszkodzić 
oponentów jedną ze stu broni. 


Wstępna diagnoza 


Pierwsze chwile z wersją beta 
Wizardry 8 wywołały we mnie 
mieszane uczucia. Po pierwsze od- 
niosłem wrażenie, że całość wyg- 
ląda nieznacznie lepiej od ostat- 
niej części Might 6 Magic, po 
wtóre zaś wydało mi się, że cały 
interfejs jest nadmiernie skomp- 
likowany. Już po krótkim rekone- 
sansie jednak, przekonałem się, 
że graficznie program o niebo prze- 
skoczył konkurenta z 3DO, zaś 
obsługa okazała się nader pros- 
ta, liczba opcji zaś wynika z wielu 
możliwości działania jakie Wizar- 
dry 8 oferuje graczowi, a nie z chę- 
ci utrudnienia życia użytkownikowi. 
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Elektryczny 


Pierwszą rzeczą jaka przeko- 
nała mnie do Wizardry 8 był sys- 
tem walki. Na początku nie mu- 
siałem stosować zbyt wyszuka- 
nych taktyk, ze względu na to, że 
napotkani przeze mnie na starcie 
wrogowie nie reprezentowali 
szczególnie wysokiego poziomu 
umiejętności bojowych. Wszys- 
tko co musiałem robić, to wyz- 
naczyć cele mojego ataku i po- 
czekać aż wszystko rozegra się 
w czasie rzeczywistym bądź w tu- 
rach. Pierwsze skomplikowane 
starcia rozpoczęły się dopiero 
w podziemiach, gdzie w dość 
sporej komnacie napotkałem 
stado pełzaczy, plujące szlamem 
żelatynki i widmowych żołdaków. 
Wówczas to musiałem rozbić uwa- 
gę mojej drużyny na kilka grup 
wrogów i zacząć w pełni wyko- 
rzystywać możliwości systemu 
bitewnego Wizardry 8. Oto bo- 
wiem okazało się, że muszę sta- 
wić czoła różnym efektom ubocz- 
nym ataków moich wrogów jak 
utrata przytomności, nudności, 
zatrucie, strach, a ponadto wyko- 
rzystać specjalne zdolności moich 
herosów, w rodzaju gry barda na 
zadającej obrażenia kobzie, lub 
usypiającej lutni, skomplikowanych 
czarów magowskich, szału bojo- 
wego wojownika, czy umiejętności 
walki wręcz (coś w rodzaju kung- 
fu) mojego mnicha. Jednocześnie 
okazało się, że moi wrogowie nie 
idą tylko na czysty rępał, ale 
potrafią również pomyśleć i wy- 
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cofać św by okustwdidić swoją 
zdolność ataku na odległość, czy 
chować się za przeszkodami 
i atakować z zaskoczenia. Tu przy- 
datna okazała się opcja chodze- 
nia podczas walki, co do której 
akurat mam trochę zarzutów. 
Okazało się bowiem, że nawet 
jeśli musisz podbiec jedynie kilka 
kroków, wykonanie ruchu w trak- 
cie walki jest jedyną czynnością 
jaką możesz wykonać w danej tu- 
rze, zaś w razie pokonania małej 
odległości, pozostaje Ci jedynie 


niania formacji dru- 
żyny, kilka czarów, 
które wcześniej uz- 
nałem za bezuży- 
teczne oraz cała 
masa przedmiotów 
w rodzaju magicz- 
nych lasek dyna- 
mitu i wybuchają- 
cych flaszek rzu- 
canych z dystansu. 
Pojedynek przeży- 
łem, zaś satysfak- 
cja jaką poczułem, 
ma musi być tej, jaką wędkarz 
ma po udanym pojedynku z co 
bardziej okazałą rybą. 


Ciekawostką w Wizardry 8 
jest „Personality System", który 
ma sprawić, że postaci oraz 
bohaterowie niezależni napotkani 
przez drużynę, będą bardziej przy- 
pominały prawdziwe osoby, niż 
dziwacznych herosów odzianych 
jedynie w masę statystyk i umie- 


...jeśli dodać do tego fakt, że przy 
awansie postaci na kolejny poziom 
można zdecydować się na rozpo- 
częcie nowej profesji, jasnym sta- 
je się, że Wizardry 8 oferuje naj- 
bardziej szczegółowy i realistycz- 
ny schemat rozwoju bohatera... 


czekanie na to, aż pasek inicjaty- 
wy wyznaczający kolejność dzia- 
łania postaci w walce, zapełni się 
do końca i pozwoli rozpocząć ko- 
lejną rundę. Może to i szczegół, 
ale potrafi nieźle zirytować. 


Spotkanie z połykaczem 


Wędrując po podziemiach dos- 
tępnych w wersji beta Wizardry 8 
nie mogłem nie docenić ogrom- 
nej dozy wyobraźni z jaką stwo- 
rzono kohorty przeciwników, z któ- 
rymi przyjdzie Ci się spotkać. 
Znajdziesz tu wszystko od upio- 
rów, pająków, jaszczurów i gigan- 
tycznych karaluchów, aż po bar- 
dziej wydumane stwory w rodzaju 
żywiołaków, czy mojego osobiste- 
go ulubieńca „połykacza*. Ten os- 
tatni zdobył moje największe uzna- 
nie, albowiem by go pokonać mu- 
siałem wymyśleć od zera całą 
taktykę na ubicie paskudnika — pot- 
wór ten ma bowiem tę nieprzy- 
jemną właściwość, że przy każ- 
dym ataku ma szansę na połknię- 
cie jednego z członków Twojej 
drużyny, eliminując go w ten spo- 
sób z walki. Tu przydatne okazały 
się możliwości dowolnego zmie- 
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jętności specjalnych. W wersji 
beta objawiało się to tym, że pos- 
taci nawzajem komentowały prze- 
różne wydarzenia, na swój włas- 
ny sposób reagowały na śmierć 
członka drużyny, głośno wyrażały 
osobiste spostrzeżenia, jak rów- 
nież przyjmowały inną pozę w sto- 
sunku do tonu wypowiedzi napot- 
kanych bohaterów niezależnych, 
którzy notabene mogą się w Wi- 
zardry 8 obrazić na drużynę. W os- 
tatecznej wersji gry system ma 
mieć pokaźny wpływ na rozwój gry. 
Rzeczą absolutnie rewelacyj- 
ną w Wizardry 8 jest system awan- 
su postaci. Okazuje się bowiem, 
że najważniejszą sprawą nie jest 
wcale uzyskanie kolejnego pozio- 
mu jak w większości rolplejów, 
tylko konsekwentne używanie 
danych umiejętności. Oto bowiem 
w przypadku wskoczenia na kolej. 
ny level będziesz mógł rozdyspo- 
nować zaledwie kilka punktów 
na sfery magii, powiększyć które- 
goś skilla, czy zwiększyć ociupinkę 
jakąś charakterystykę, niepomier- 
nie większe korzyści zaś, uzysku- 
je się poprzez praktykę. Jeśli przy- 
kładowo dasz osobie o zerowej 
ZNEMZEBC__—_—_ 
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wartości umiejętności walki mie- 
czem byle jakie ostrze do ręki, 
po pierwszym pojedynku z wyko- 
rzystaniem owej broni okaże się, 
że pomimo tego, że delikwent nie 
zadał wrogowi żadnych obrażeń, 
ba, nawet go nie trafił, po zakoń- 
czeniu starcia otrzyma kilka pun- 
któw do skilla walka mieczem. 


Zapowiada się przebój 


Elementy, o których wspomnia- 
łem w powyższym tekście to za- 
ledwie malutki fragment tego, co 
oferować będzie pełna wersja Wi- 
zardry 8. Zapowiada się na to, 
że już wkrótce powitamy nowego 
króla gatunku komputerowych 
RPG, tym bardziej, że rozmiar 
świata gry, liczba oraz złożoność 
questów, a także opcje zarządza- 
nia drużyną zapowiadają się po 
prostu fenomenalnie. Dodatko- 
wym plusem dla rodzimych gra- 
czy będzie zaś fakt, że dystrybu- 
tor Wizardry 8, firma CD Projekt, 
zamierza wydać ów tytuł w pol- 
skiej wersji językowej. Tymczasem 
pozostaje jedynie czekać i przy- 
gotować się na przygodę wszech 
czasów. "I 
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Myth był badajże pierwszą stra- 
tegią czasu rzeczywistego, w któ- 
rej można było skupić się tylko 
na walce bez konieczności budo- 
wania bazy i zbierania surowców. 
Gra zdobyła sobie sporą popular- 
ność, a swą pozycję ugruntowała 
w 1999 roku, gdy ukazała się jej 
druga część o dźwięcznym podty- 

tule Soulblighter. Od tego cza- 
su wiele się zmieniło. Fir- 

ma Bungie została 
przejęta przez Mi- 
crosoft i teraz ro- 
Pe bi gry na X-Boxa, na- 
tomiast wszelkie prawa 


V z4 
„ABE :.3 do Mytha przejęło Take 2 
w Interactive. Jakieś 
|E. 
A dwa lata temu ogło- 
LA są < . 


szony został swego 

rodzaju konkurs na 

produkcję trzeciej 

| części Mytha, a je- 

go zwycięzcą okaza- 

ła się mało komu znana firma 

Mumbo Jumbo. Bez uśmiesz- 

s 4 ków, pod tą raczej zabaw- 
ną nazwą kryje się grupa 


weteranów, którzy wcześniej pra- 
cowali nad takimi grami jak Sin, 
Heavy Metal: F.A.K.K.2 i Fallout. 
Do pracy nad trzecią częścią 
Mytha zaproszeni zostali też 
twórcy najpopularniejszych map 
do poprzednich części gry. 
Wersja beta gry, która do nas 
dotarła, zawierała wszystkie 25 
map tworzących kampanię. Prócz 
niej w finalnej wersji programu 
mają znaleźć się także spcjalne 
mapy do gry sieciowej. Obecna 
była większość jednostek. W peł- 
ni gotowa wydawała się też opra- 
wa graficzna. Ona to zresztą sta- 
nowi największą różnicę pomię- 
dzy nową, a poprzednimi częścia- 
mi Mytha. Bitwy rozgrywają się 
w trójwymiarowym środowisku, 
trzy wymiary zyskały też wszyst- 
kie oddziały (wcześniej były płas- 
kie jak stół). W tej chwili trudno 
powiedzieć jak i czy w ogóle bę- 
dzie to wpływać na przebieg gry, 
na pewno jednak dodaje jej to 
uroku. Niektóre jednostki są 
małe — na przykład znane wszyst- 


kim krasnoludy rzucające bomba- 
mi, inne, na przykład Trow Iron 
Warriors są tak olbrzymie, że 
przy pełnym zbliżeniu zajmują 
cały ekran. Zwykle pojedyncza 
jednostka zbudowana jest z oko- 
ło 500 wielokątów, wspomniany 
Trow ma ich jednak blisko 1000. 
Ponieważ na ekranie może zna- 
leźć się jednocześnie czterdzieś- 


| okra wypaNia 
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olbrzymiej armii 
umarłych, których 
kolejne fale pró- 
bowały wedrzeć 
się przez bramę do 
środka. Na ekranie widać było 
mrowie napastników, eksplozje, 
mnóstwo szczątków powalonych 
wrogów — a wszystko to działo się 
bez żadnych protestów ze strony 
komputera. Inna sprawa, że ak- 
cja Myth zawsze toczyła się wol- 
niej niż na przykład w Command 
8 Conquer, co nie tylko pozwa- 
lało planować działania, ale też 
chroniło procesor przed przegrza- 
niem. 

Jeśli chodzi o fabułę, powinna 
ona zadowolić fanów serii. Myth 3 
rozgrywa się ponad 1000 lat przed 
swymi poprzednikami, w czasach 
gdy żył słynny Connacht Wilk, le- 
gendarny bohater, który ocalił 
ludzkość przed zagładą. De facto 
wcielasz się w jego postać, 
zaś Twoimi przeciwnikami będą 
mroczne imperia Myrkrydii i Trow. 
Co ciekawe, w walce z nimi po- 
magać będą Ci Damas i Ravan- 
na, postacie które później przeis- 
toczą się w uosobienie sił zła nę- 
kających ludzi w Myth 1 i 2. Kilka 
bitew, które udało mi się stoczyć, 
rozgrywały się zarówno na otwar- 


...pojedyncza jednostka zbudowa- 
na jest z około 500 wielokątów, 
wspomniany Trow ma ich jednak 


blisko 1000... 


ci jednostek, rodzi to obawy, czy 
przeciętny komputer „pociągnie* 
taką liczbę obiektów. Szczęśli- 
wie, twórcy gry postarali się o to, 
by komputer sam mógł dobierać 
liczbę detali do własnych możli- 
wości, z uwzględnieniem, że naj- 
ważniejsza jest płynność anima- 
cji. | rzeczywiście, bitwy, które 
widziałem testując grę na P3 533 
MHz toczyły się bez żadnych 
spowolnień przy rozdzielczości 
1024 x 768. W jednej z nich bro- 
niłem twierdzy przed atakiem 


tych terenach, jak i w jaskiniach. 
Kto widział poprzednie części 
Mytha, ten natychmiast poczuje 
się jak w domu patrząc na inter- 
fejs gry. Praktycznie nic się nie 
zmieniło: wciąż możesz grupować 
swoje jednostki, określić rodzaj 
szyku, rozproszyć armię, itp. Nie 
zmieniły się nawet skróty kla- 
wiaturowe, co oznacza, że stare na- 
wyki nie będą musiały być zmie- 
niane. Sami twórcy gry przyzna- 
ją, że chcieli zachować oryginal- 
ną wizję Mytha i w rzeczy samej 
udało im się to znakomicie. Moje 
ogólne wrażenie po kilku dniach 
zabawy z Myth 3 jest takie, iż po- 
za grafiką program ten niewiele 
różni się od swoich poprzedni- 
ków. W rzeczy samej jest to jed- 
nak zaleta, a nie wada, jako że 
dopracowane mapy, oraz różnorod- 
ność strategii i rodzajów wojsk 
sprawiają, iż gra na pewno do- 
starczy wielu godzin świetnej 
zabawy. Dodam też, iż Myth 3 
ukaże się w polskiej wersji języ- 
kowej. Dystrybutorem programu 
będzie firma Play it. 
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1.Za pomocą czego NZ06P Gohater „Myst s | 
przenosi się między światami? 
a) szklanej kuli 
b) książki 
c) deskoroiki 
| 2. Jaki podtytuł miała druga część serii „Myst”? 
R 3. pa nazywa ph główny adwersarz bohatera 


ae cj. THE PERFECT PLACE „| FO PLAN REVENGE 


Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi, rozlosujemy 
20 gier „Myst 3”. Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem konkursowym na adres redakcji do dnia 31 grudnia 2001 r. 
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JAK ROSJANIE NA WOJNĘ LATALI 


Front wschodni powszechnie 
kojarzy się z pancernymi lawina- 
mi Armii Czerwonej i zaciekłymi 
walkami lądowymi, często zaś za- 
pomina się o równie zażartych bo- 
jach toczonych na niebie. Zachod- 
ni producenci symulatorów nie- 
chętnie spoglądają w kierunku 
sowieckiej floty powietrznej, ini- 
cjatywę musieli więc przejąć nie- 
jako sami zainteresowani, w posta- 
ci rosyjskiej firmy Maddox Games. 

Z dużym zniecierpliwieniem oraz 
pewnymi obawami czekałem na 
dzień, w którym wersja beta owej 
gry pojawi się w redakcji i gdy 
wreszcie trafiła w moje ręce, nie 
zawiodłem się. Od razu przystąpi- 
łem do testowania przy najbar- 
dziej wyśrubowanych ustawieniach 
graficznych i dźwiękowych — jed- 
nym słowem wycisnąłem tyle na 
ile pozwalał mi sprzęt. To co zo- 
baczyłem przekroczyło moje ocze- 
kiwania i od razu poświęciłem się 
kilkugodzinnym zmaganiom z dżoj- 
stikiem w ręku. 
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Wprawdzie beta dawała okazję 
do polatania tylko na Ił2, Air- 
cobrze i Me-109, jednak autorzy 
zapewniają, iż w pełnej wersji 
możliwe będzie odbycie lotu na 
jednej z ponad trzydziestu ma- 
szyn radzieckich, amerykańskich 
i niemieckich. Oczywiście będą 
one dostępne w odpowiednich dla 
nich momentach historycznych, 
które zostały ujęte w sześciu kam- 
paniach toczących się od 1941 
do 1945 roku. Jeśli nie interesu- 
je Cię sława pilota wraz z całą to- 
warzyszącą temu otoczką chwa- 
ły, zawsze będziesz mógł odpalić 
którąś z quick missions. Wówczas 
niech wrogie lotniska, umocnie- 
nia, samoloty, czołgi a nawet mos- 
ty drżą przed Twoimi pociskami, 
rakietami bądź bombami; właśnie 
zadania zniszczenia celów naziem- 
nych są tymi, na których najwię- 
cej spędzisz czasu podczas gry. 
Niemniej, musisz również nasta- 
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wić się na walkę powietrzną i to 
niezależnie czym i dla której stro- 
ny frontu latasz. Podsumowując, 
bardzo rozbudowane misje, w któ- 
rych, oprócz podstawowego zada- 
nia, są często także ukryte roz- 
kazy, z pewnością powinny zado- 
wolić najwybredniejszych graczy. 
Do tego dochodzi jeszcze możli- 
wość zapisu swego lotu w postaci 
filmu, którym można zaimponować 
kolegom swoimi osiągnięciami za 
sterami. A jeśli i tego będzie mało, 
to zawsze pozostaje połączenie 
komputerów w sieci. Trzydzieści 


..samoloty mają barwy odpowiednie 
do pory roku i jednostki, w której 
służą, a ewentualne uszkodzenia 
powstałe podczas walki niewiele 
się różnią od tych, jakie można og- 
lądać na filmach dokumentalnych... 


dwie osoby mogą wówczas powal- 
czyć w podniebnym deathmachu, 
bądź w szesnaście maszyn wykonać 
wspólny atak na przeciwnika. 
A gdy i to się znudzi, pozostaje nie- 
skomplikowany edytor misji, dzię- 
ki któremu można stworzyć całe 
powietrzno-lądowe batalie. Wed- 
ług zapewnień autorów, ma on się 
charakteryzować prostotą obsługi 
oraz jednoczesną możliwością wy- 
boru wielu najróżniejszych paramet- 
rów, począwszy od samolotów, 
a skończywszy na teatrze zma- 
gań i warunkach atmosferycznych. 


Lotem koszącym 

Oprócz realistycznego odzwier- 
ciedlenia wyglądu poszczegól- 
nych jednostek, autorzy nie zapom- 
nieli o zachowaniu się ich w lo- 
cie. Po ustawieniu w opcjach naj- 
wyższeszego poziomu trudności, 
symulator staje się nie lada wyz- 
waniem. Przeciągnięcie maszyny 
i korkociąg nie są niczym obcym, 
a dodatkowe obciążenie samolo- 
tu bombami wpływa na to jak bę- 
dzie się zachowywać w powietrzu. 
Jeszcze trudniej jest, gdy zosta- 
nie on przestrzelony i jakimś cu- 
dem uda się kontynuować misję 
na takim durszlaku; wówczas 
utrzymanie joysticka z feedbackiem 
wymaga sporej zręczności i siły, 
a doprowadzenie tak podziura- 
wionego sprzętu do własnej bazy 
daje dużo satysfakcji. Skoro 
mowa o uszkodzeniach, wróg mi- 
mo pewnej opieszałości umie zajść 
za skórę i dwie „stodziewiątki" ata- 
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wcale takim dziwnym 
zjawiskiem. Sypiące się ku 
ziemi kawałki poszycia, kadłu- 
ba, czy silnika podczas gwałtow- 
nych starć są niemal stałym ele- 
mentem gry. Czterdzieści walczą- 
cych w powietrzu samolotów, bo 
i takie sytuacje mogą zaistnieć 
w Sturmoviku, zrobi na wielu gra- 
czach niemałe wrażenie. Kotłują- 
ce się aeroplany, ratujące się na 
spadochronach załogi i błyski ek- 
splozji, spowodują, że serce zacz- 
nie szybciej bić każdemu wirtual- 
nemu pilotowi. Dużą radość daje 
przelot przez zapierające dech 
w piersiach trójwymiarowe chmu- 
ry, a ucieczka w gęsty puch może 
ocalić przed zestrzeleniem, jak 
i spowodować zagubienie kierun- 
ku i nawet kraksę z ziemią. Co 
ciekawsze, można wlecieć w inny 
samolot, dowiadując się o tym do- 
piero w momencie eksplozji. No 
chyba, że przy odrobinie refleksu, 
uda się przelecieć tuż obok niego 
delikatnie zahaczając końcówką 
skrzydła. Taktyki taranowania ste- 
rów bombowców własnym śmig- 
łem, tak popularnej na wschodzie, 
niestety nie mogłem wypróbować, 
a to z powodu niezwykle zażartej 
obrony przeciwnika, jak i złożonoś- 
ci tego manewru. Należy również 
wspomnieć o ogniu artylerii prze- 
ciwiotniczej, który wydaje się nie- 
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szkodliwy, 
aczkolwiek tyl- 
ko pozornie. Smu- 
gi pocisków coraz bli- 
żej będą przelatywać koło Twojego 
kokpitu, aż wreszcie jedńa z nich 
idealnie trafi w zbiornik paliwa, 
silnik, ewentualnie niezrzuconą 
jeszcze bombę, a wówczas nie- 
trudno domyślić się efektów. Trze- 
ba przyznać, iż I12 Sturmovik jest 
symulatorem wymagającym pew- 
nych umiejętności, na szczęście 
zawsze można ustawić realizm na 
najłatwiejszym poziomie i w ten 
sposób pobawić się jak w zwykłej 
zręcznościówce. 


Jak z obrazka 


Grafika w grze prezentuje się 
rewelacyjnie. Samoloty mają bar- 
wy odpowiednie do pory roku i jed- 
nostki, w której służą, a ewentu- 
alne uszkodzenia powstałe podczas 
walki niewiele się różnią 
od tych, jakie można 
oglądać na filmach 
dokumentalnych. 
Przygotuj się za- 
tem na widok 
porozrywanego 
poszycia kad- 
łuba, bezwładnie 
wiszących kawał 
ków płatów i dźwi- 
garów, lub palących 
się elementów wypo- 
sażenia. Powierzchnia zie- 
mi, niezależnie od wysokości z ja- 
kiej ją się ogląda, cieszy oko swoim 
wykonaniem; trójwymiarowe drzewa, 
mosty i budynki oraz dynamiczne 
efekty świetlne powodują, iż trud- 


test wersji beta 


no odróżnić je od ich rzeczywistych 
odpowiedników. 

Huk silnika, łoskot pocisków 
dziurawiących samolot i terkot 
własnej broni pokładowej buduje 
niesamowity klimat starć powie- 
trznych. Chociaż przyznam, iż spo- 
dziewałem się komunikatów w ję- 
zyku naszego wschodniego sąsia- 
da, to jednak i te po angielsku są 
niczego sobie. Może w pełnej wer- 
sji ulegnie to zmianie i wówczas 
usłyszymy w słuchawkach: „Dawaj 
Sasza, Dawaj na faszista!", co bę- 
dzie dodatkowo potęgowało wra- 
żenia realiów frontu wschodniego. 

Wymagania sprzętowe są nieco 
wygórowane i aby pograć w dobrej 
jakości trzeba zaopatrzyć się 
w Pentium Ill 600 MHz z 256 MB 
RAM oraz przynajmniej 3 MB 
akcelerator 3D. Są to 
ustawienia opcjo- 
nalne, zalecane 

przez producen- 
ta, ale najlepiej 
gra się na nieco 
lepszym sprzę- 
cie. Przy maksy- 
malnych ustawie- 
niach, testowana 
beta chwilami spo- 
walniała nawet na 
Pentium Ill 800 MHz, 128 
MB RAM i GeForce2. Wydanie gry 
planowane jest na końcówkę listo- 
pada, dzięki czemu zimowe wieczo- 
ry z pewnością nie bedą nudne dla 
amatorów wirtualnych lotów. ©] 


Prędkość maks.: 440 km/h 
Masa całkowita: 3700 kg 
Zasięg operacyjny: 600 km 
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PODWODNE KŁY KRIEGSMARINE 


Silent Hunter 2 to gra, na 
którą czekaliśmy długo. Dokład- 
nie pięć lat temu pojawiła się jej 
pierwsza część, i przez te 
pięć lat nie wydano ani 
jednej symulacji okrętu 
podwodnego z okresu 
drugiej wojny, zmusza- 
jąc miłośników pod- 
wodnych zmagań do 
ciągłego patrolowa- 4 
nia mórz wschodniej 4 
Azji. Teraz firma SSI 
znów rzuca cumy, wyru- 
szając w rejs okrętem, który 
tygrysy lubią najbardziej — nie- 
mieckim U-Bootem. 

Grając w Silent Hunter 2 
będziesz miał okazję wcielić się 
w oficera dowodzącego jednym 
z dostępnych w czasie drugiej 
wojny okrętów podwodnych, co 
nie tylko pozwoli Ci zapoznać się 
z ogromnymi różnicami między 
U-Bootami typu Il a typu IX, ale 
też postawi zupełnie odmienne 
wyzwania: polowanie na przeciw- 
nika przy użyciu wczesnych wersji 
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jednostek podwodnych, powol- 


nych i słabo uzbrojonych, wyma- 
ga zupełnie innych taktyk, niż 
walka na pokładzie no- 
wocześniejszych 
okrętów. Niezwy- 
kle imponująco 
przedstawia się 
także obszar, 
na jakim toczyć 
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czas ucieczki przed sonarem 
termoklin), inne siły wroga - 
a wszystko zgodne z historyczny- 
mi i geograficznymi realiami. 
Twórcy programu chwalą się, że 
zawarli w nim niezwykle dokładne 
mapy obszarów, na jakich toczyć 
się będzie walka, ze szcze- 
gółowymi danymi na temat głębo- 
kości; wierzyłem w to do czasu, 


Sama rozgrywka mocno 
przypomina to, co oferował 
pierwszy Silent Hunter, a przed 
nim klasyka gatunku — Silent Service. 


się będą Twoje boje: od wschod- 
nich wybrzeży USA i Kanady, po- 
przez północny Atlantyk, po Mo- 
rze Śródziemne, Ocean Indyjski 
oraz Karaiby. Na każdym z obsza- 
rów panują inne warunki pogo- 
dowe, inna jest temperatura i za- 
solenie wody (a co za tym idzie, 
rozłożenie tak pożądanych pod- 


gdy na środku morza władowałem 
się na mieliznę, chociaż mapa po- 
kazywała w tym miejscu 180 
metrów głębokości. No, ale to 
tylko wersja beta, więc ma prawo 
do takowych wpadek - mam 
nadzieję, że gdy program zostanie 
wydany, wszelkie „buraczki” będą 
już tylko wspomnieniem. 

Sama rozgrywka mocno przy- 
pomina to, co oferował pierwszy 
Silent Hunter, a przed nim klasy- 
ka gatunku — Silent Service. 


Oznacza to, że pływasz sobie 
w wyznaczonym obszarze, obser- 
wujesz mapę, ewentualnie lenisz 
się na mostku, a gdy załoga zlo- 
kalizuje jakiś namiar, zaczynasz 
działać. Pod Twą kontrolę oddano 
wszystkie najważniejsze elemen- 
ty wyposażenia statku, czyli stery 
głębokości i kierunku, 
silniki elektryczne oraz 
diesla, stację nasłuchu, 
radar (montowany tylko 
w niektórych modelach 
okrętów, ale za to korzys- 
tanie z niego to nie lada 
radocha), a także — rzecz jasna — 
stację prowadzenia ognia. No 
i ukochane urządzenie wszystkich 
podwodniaków — peryskop, który 
teraz własnoręcznie podnosisz 
iopuszczasz na żądaną wyso- 
kość, dzięki czemu możesz na 
przykład oglądać przez soczewkę 
ocean pod powierzchnią. Uprosz- 
czono interfejs, oddając do dyspo- 
zycji gracza dodatkowe okienko, 
dające na każdym ekranie dostęp 
do maszynowni i przedziału bojo- 
wego, aatrakcyjność wizualną 
podniesiono poprzez zaimplemen- 
towanie szczegółowych tekstur. 
Niestety, nie pokuszono się o wyż- 
szą rozdzielczość: wersja beta wy- 
ciągała maksimum 800x600 pik- 
seli i nic nie słychać o tym, aby 
miało się to zmienić. 

Najważniejszą ze zmian stano- 
wi sposób prowadzenia kampanii. 
W „starym” SH dostawałeś teren 
do patrolowania i jazda, ile zato- 
pisz, tyle Twoje; teraz otrzymujesz 
konkretne misje, często nawią- 
zujące do wydarzeń historycznych. 
Na przykład, Twoim pierwszym 
zadaniem jest zatopienie polskich 
niszczycieli, uciekających do Wiel- 
kiej Brytanii (szkoda tylko, że pły- 
wają one pod banderą... Francji), 
kiedy indziej zaś musisz zakraść 
się do Scapa Flow i zatopić jak 
najwięcej zakotwiczonych tam 
okrętów. Na szczęście programiści 
przewidzieli, że w ten sposób kam- 
pania w SH2 byłaby zabawą na 
jeden raz i uelastycznili nieco 
sposoby zaliczania misji: nawet, 
jeśli jej celem jest konkretny 
okręt, to pojawia się on jako „se- 
condary objective”, podczas gdy 
do zaliczenia misji wystarczy za- 
opić okręty o podanej w rozkazie 
wyporności, co pozostawia spore 
pole manewru. 

Silent Hunter 2 zanosi się na 
kąsek niezwykle smakowity, 
zwłaszcza dla wygłodniałych wil- 
ków morskich. Rzuci go nam na 
pożarcie firma Play It, choć do- 
kładna data premiery nie jest 
jeszcze znana. Oficer nasłuchowy 
donosi, że powinno się to stać 
w przeciągu najbliższych trzech 
miesięcy - oby jak najszybciej. 0] 
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Pole bitewne Ziemia 


ie umniejszając wagi i znaczenia wielu gier strate- 
M gicznych, które poznałem przez wszystkie lata pracy 

w ŚGK, zawsze gatunek ten dzielił się dla mnie na 
dwie grupy: Civilization Sida Meiera i resztę. To prawda, że 
przy Master of Orion, Panzer Generalu i Close Combat 
spędziłem prawdopodobnie więcej czasu, niemniej jednak 
Civilization zawsze było dla mnie przykładem gry ambitnej, 
doskonale zaprojektowanej, wciągającej jak 1000 watowy 
odkurzacz, a przede wszystkim niesamowicie złożonej, oferu- 
jącej olbrzymią liczbę możliwych strategii rozgrywki. To powie- 
dziawszy dodam jeszcze, iż niedawno odkryłem taką właśnie 
grę, nie była to jednak Cywilizacja 3, tylko Empire Earth, 
wydane przez Sierrę debiutanckie dzieło firmy Stainless 
Steel Studios. 


A A W 


Nazwa ta 
pewnie niewie- 
le komukolwiek 
mówi, kryje się 
jednak za nią 
Rick Goodman, jeden 
z twórców wyśmienitej se- 
rii Age of Empires. Obydwie jej 
części odniosły wielki sukces, 
zaś Empire Earth stanowi jakby 
zwieńczenie tego cyklu. Oto bo- 
wiem mamy strategię czasu rze- 
czywistego, w której, podobnie 
jak w Age of Empires, zbieramy 
surowce, odkrywamy nowe tere- 
ny, budujemy bazę i armię, a zara- 
zem, niczym w Civilization, obser- 
wować możemy losy ludzkości od 
jej zarania aż po współczesność 
i dalej. W tym czasie cywilizacja, 
której losami kierujesz, może 
przejść różnorodne fazy rozwoju: 
odkryć kawalerię i proch, poznać 


tajemnicę latania, zaprojektować 


Meiera, że po kilkudz e 
dzinach zabawy miałem ox 
wiedzieć: „właśnie gr: 
ale to nie jest gra turowa, tylko 
RTS". Co ciekawe, Rick Goodman 
zapytany w jednym z wywiadów, 


czy nie boi, iż 
o jego grze będą 
mówić, że jest 
to taka Cywiliza- 
cja tylko w cza- 
sie rzeczywistym po- 
wiedział, że nie. Stwo- 
rzenie Cywilizacji w formie 
RTS-a pozostawia Sidowi Meiero- 
wi, zaś jego gra to zupełnie coś 
innego. Ma całkowitą rację. 


Empire Earth oferuje pełen 
komplet różnorodnych opcji gry. 
Możesz spróbować swych sił 
w jednej z czterech kampanii przez- 
naczonych dla pojedynczego gra- 
cza, uruchomić grę na losowo ge- 
nerowanej mapie, określiwszy 
wcześniej szereg różnych para- 
metrów takich jak wora 


w otchłanie różnego 
0BIĄ kreatorów tworząc | włas- 


LOLITA kampanie i i cywilizacje. 
Pomyślano 0 wszystkim, jest 
potrzebne to tego, by gra ybko 
się nie zestarzała, a myślę, e i na 


Ł sieci; pojawią się wkrótce nowe 
ł misje. % Rd 
Kampanie dla pajędynizaga gre " 
cza, które tworzą rdzeń Empire , 
Earth przedstawiają losy czte- 


, rech narodów w różnych epokach 


historycznych. Kampania Greków 
toczy się 'w czasach starożytnych, 
Anglicy ukazani są z. per ektywy 
swoj, j rywalizacji z Francją ciąg- 
nącej się przez całe średniowiecze,. A 
kampania Niemców. przedstawia R 
I wojnę światową, zaś losy Ros- 
jan to fantastyczna wizja „przysz- 
łości obrazująca. odbudowę pótę- 
gi tego narodu przy użyciu bomb 
atomowychii lasęrów. kia ) 
panii składa się z kilkuScen. 


szy, z których w każdym masz do 
osiągnięcia określone CZE są 

one bardzo zróżnicowane i na 

no nie będziesz się nudził, c 
niektóre są dość zabawne. w pierw. Ą | 
/.szej misji Niemców musisz uwol- 
"nić Zofię, żonę polskiego tolnikar="- 


Ko 


z rąk rosyjskich oprawców, któ- 
rzy uprowadzili ją do swoich ko- 
szar. Potem jest już bardziej nor- 
malnie - powróciwszy do swojej 
armii możesz rozpocząć atak na 
nieprzyjaciela celem wymazania 
go z mapy. 

W tym miejscu należy wspom- 
nieć o podstawowej różnicy po- 
między scenariuszami wchodzący- 


w et 
kich czternastu polach, jakie 


dostępne są w grze, natomiast 
scenariusze wchodzące w skład 
kampanii często mają zablokowa- 


*_ ną opcję awansu do kolejnego ok- 


reśu historycznego. „Podyktowa- 


- ne jest to względami z zachowania 


prawdy historycznej, lepiej bo- 
«wiem żeby staróżytni Grecy wal- 
_czący £ Trojanami nie wymyślili 
„bomby atomowej. To byłoby moż- 
liwe bez takiej „As r że 
istotą „przechódzenia” ej 
nych epok jest właśnie fani ć 


tworzenia coraz nowócżeśniej- 


szych rodzajów broni. To z*Kolei - 


JE 


est przyczyną, dla i Empire 


Earth przypomina wyścig: kto 
pierwszy osiągnie daną epokę 
i jej poziom technologiczny, wyprze- 
dzając konkurencję, ma duże szan- 
se na zwycięstwo, W. praktyce 
kij la to tak, że jeśli sam masz 
m ryk żaglowce, zaś wróg 
kije Cię pancernikami, nie 

ma KA ich szans na: sukces. 
Jest tu jednak pewien haczyk. 
Awans do kolejnej epoki słono 
kosztuje i po tej operacji najczęś- 
staje się bez złamanego 
y duszy. Jeśli. Wówczas 
atakowany, mo 

A kro? prze 


SA 


roga, Ptzekonali 


Zesz 


się o tym Niemcy, którzy mieli lep- 
sze czołgi od Rosjan, ale w iloś- 
ciach niewystarczających, by pow- 
strzymać powódź T-34. 


Jak powiedziałem wcześniej, 
ogólne zasady Empire Earth wpi- 
sują się dokładnie w schemat stan- 
dardowej strategii czasu rzeczy- 
wistego. Badasz teren (przydat- 
na tu jest opcja Explore - jednost- 
ka samodzielnie prowadzi wów* 
czas wyprawę badawczą), zbierasz 
surowce (żywność, kamienie, że- 
lazo, złoto i drewno), budujesz ar- 
, - N 


A 


Michał 
Nowakowski 


Empire Earth z czystym ser- 


| cem mogę polecić każdemu mi- 


łośnikowi strategii. Gra jest trud- 
na, wymaga pełnego skupienia, 
a chwila nieuwagi wystarczy, by 
komputer zrobił z Ciebie mielo- 
ne kotlety. Widać, że sztuczna in- 
teligencja działa. Bardzo spodo 
bał mi się tutorial. Sam nie gram 
zbyt wiele w tego rodzaju gry, 
toteż z dużą ulgą przyjąłem fakt, 
iż w ćwiczebnych misjach krok 
po kroku wyjaśnione jest co, 
gdzie i jak. Weterani RTSów wszyst: 
kie te rzeczy mają pewnie w ma- 
łym paluszku, ale ja nie, toteż 
miło, że ktoś dokładnie tłuma- 
czy zasady gry. Grafika Empire 
Earth, owszem podobała mi się, 


JH ale tylko do połowy gry. Czołgi 


i artyleria zdecydowanie nie ma- 
ją tego powabu co kawaleria Na- 
poleona, galery i długie szeregi 
greckiej piechoty. 


Moja ocena 
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mię i państwo. Widać przy tym 
wyraźnie, kto jest autorem gry, 
jako że mnóstwo elementów zos- 
tało zapożyczonych z Age of Em- 
pires, bądź stanowi ich rozwinię- 
cie. Żywność można na przykład 
zdobywać na kilka sposobów: 
uprawiać pola, zbierać poziomki, 
polować i łowić ryby. Każdy budy- 
nek i oddział kosztuje określoną 
ilość surowców. W grze występu- 
ją bohaterowie, których obecność 
podnosi morale u własnych żoł- 
nierzy, a nawet leczy rany. 

Jest też mnóstwo nowych ele- 
mentów. W świątyniach produku- 
je się kapłanów i proroków, którzy 
dysponują potężnymi mocami. 
Pierwsi mogą „nawracać na wia- 
tę" wrogie oddziały, przekonując 


KWADRANS Z EMPIRE 


Początki są skromne. Kilku 
ludzi musi wznieść całe miasto. 
Najważniejsza sprawa to żyw- 
ność i drewno, oraz koszary. Żoł- 
nierze potrzebni są natych- 
miast, gdyż nigdy nie wiadomo 
z kim masz do czynienia i czy 
przypadkiem atak nie rozpocz- 
nie się minutę po rozpoczęciu za- 
bawy. Na tym etapie gry szyb- 
kość odgrywa zasadniczą rolę. 


je by przeszły na Twoją stronę, 
drudzy dysponują arsenałem po- 
tężnych kataklizmów, które mo- 
gą wywoływać, jeśli tylko posia- 
dają odpowiednio duży zapas ener- 
gii. Są to dość spektakularne zja- 
wiska: trzęsienie ziemi, pożar, hu- 
ragan, zaraza, a nawet wyrzuca- 
jący olbrzymie głazy wulkan. Ko- 
lejna nowość to lotnictwo, które 
dzieli się na myśliwce i bombow- 
ce oraz wielkie bojowe machiny 
kroczące. Niektóre z nich wypo- 
sażone są w dodatkowe możliwoś- 
ci, inne mogą przemieszczać się 
pod wodą. 

Zanim jednak dochrapiesz się 
mechów i lotnictwa, czeka Cię bar- 
dzo długa droga zaczynająca się 
u samych źródeł naszej cywiliza: 


EARTH 
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Miasto rozbudowuje się. Jest 
już szpital, warsztat machin wo- 
jennych, kolejny fort i budynek, 
w którym szkolą się łucznicy. Są 
też mury obronne i baszty. Dob- 
rym pomysłem jest zbudowanie kil- 
ku z nich daleko od granic miasta 
tak, by blokowały wyprawy badaw- 
cze przeciwnika lub strzegły su- 
rowców naturalnych. Na początku 
gry trudno będzie mu je zburzyć. 


cji. Wojownicy uzbrojeni w maczu- 
gi, procarze i tratwy będące za- 
czątkiem przyszłych flot — od tego 
zaczynasz. W kolejnej epoce ot- 
rzymasz wojowników posługują- 
cych się włócznią, pierwsze odd- 
ziały konnicy i statki podobne do 
tych, którymi Grecy rozgromili 
w starożytności Persów. Odkry- 
jesz wreszcie również pierwsze 
żelazne zasady gry: łucznicy biją 
oszczepników, oszczepnicy gro- 
mią wojowników uzbrojonych 
w miecze, zaś ci ostatni zawsze 
są górą w starciu z łucznikami. 
Na tym schemacie będziesz mógł 
budować swoją strategię aż do 
renesansu, kiedy to na pola bi- 
tew wkracza broń palna, wymu- 
szająćc nowe metody walki. Kolej- 
na rewolucja w sztuce prowadze- 
ENOWAZZCKHCALENNJE 


Armia szykuje się do walki. 
Z danych wywiadu wynika, iż prze- 
ciwnik nie ma jeszcze dużej licz- 
by wojsk, za to dość ostro rozbu- 
dowuje miasto. Łucznicy poradzą 
sobie z odleglejszymi celami, 
machiny wojenne zburzą domy, 
zaś rycerze i generał stanowią 
osłonę. Taki jest plan. Jego słaby 
punkt to brak pikinierów, ale 
może sie uda. 


bitew wkraczają czołgi i lotnic- 
two, a później, gdy wynajdujesz 
bojowe roboty. Możliwych strate- 
gii walki wynikających tylko z pod- 
stawowych założeń gry jest mnós- 
two, a wyobraź sobie teraz, że na 
polu bitwy spotykają się dwie cy- 
wilizacje o różnym poziomie za- 
awansowania technologicznego, 
mające różnych dowódców i ko- 
rzystające z usług kapłanów i pro- 
roków. Do tego trzeba jeszcze do- 
liczyć kwestię morale — wyższe za- 
pewnia lepszą skuteczność w wal- 
ce — oraz możliwość upgrade'u od- 
działów, zapewniającą im lepszą 
skuteczność ataku, obrony, szy- 
bkość, itp. W końcu do własnych 
planów trzeba też włączyć aspekt 
specjalnych udogodnień, jakie po- 
siada każda cywilizacja. Grecy 
dysponują na przykład wyśmien- 
itą piechotą uzbrojoną we włócz- 
nie — falangą — podczas gdy Asy- 
ryjczycy posiadają niezrównanych 
łuczników. 

Ilość możliwych kombinacji 
gry wynikających z przedstawio- 
nych tu faktów jest po prostu 
olbrzymia, a przy tym trzeba zwró- 
cić uwagę, iż w Empire Earth 
w zasadzie nie ma niepotrzebnych 
jednostek. Każda może się do cze- 
goś przydać, choć nie każdą mu- 
sisz mieć w swojej armii, by osiąg- 
nąć zwycięstwo. Pod tym wzglę- 
dem Empire Earth przypomina mi 
nieco mojego ulubionego Star- 
crafta, w którym także o sukce- 


Pierwsze starcie. Przeciwnik 
zablokował drogę na północ mu- 
rem obronnym. Zapomniał jednak 
o budowie dostatecznej liczby 
baszt, co sprawiło, iż jego mur 
stał się łatwym celem. Rycerze 
stoją przed łucznikami, by ochro- 
nić ich przed ewentualnym kontr- 
atakiem. Nawet na najłatwiejszym 
poziomie trudności komputer po- 
trafi zaskoczyć. 


sie decydował przede wszystkim 
pomysł, jak użyć swoich wojsk, 
a nie tylko sama ich liczebność. 
Trzeba też wziąć pod uwagę fakt, 
iż Empire Earth dysponuje bar- 
dzo wydajnym modułem SI. Jeśli 
szybko nie zdobędziesz przewagi, 
lub co gorsza dasz się wciągnąć 
w wojnę pozycyjną albo dopuścisz 
do przerwania swoich linii trans- 
portowych, marne Twoje szanse. 


Zapach domu 


Ktokolwiek grał w Age of Em- 
pires lub Starcrafta, w Empire 
Earth z miejsca poczuje się jak 
w domu - przynajmniej jeśli cho- 
dzi o sterowanie grą. Zakodowa- 
ne na poziomie podprogowym stare 
nawyki: lewy przycisk myszy zaz- 
naczanie jednostek, prawy wska- 
zanie gdzie mają iść, obudzą się 
na nowo w mgnieniu oka. Wybra- 
ne oddziały możesz oczywiście 
grupować, przydzielić im typ za- 


chowania (obrona, atak, 

ochrona) i określić szyk, w ja- 

? kim mają się ustawić. W łatwy 
nawet określić, 
4 "dane jednostki 
mają się zwrócić po dotarciu do 
celu. U dołu ekranu znalazło się 
też miejsce na niewielki pa- 

CZ ukazujący pod jakim kla-wi- 

; szem ukryte są Twoje zgrupowa- 
„nia wojsk, jak również dodatko- 
"wy. klawisz pozwałający. odszu- 
kać tych robotników, którzy nie 

nie robią. Proste, a jakże prake 

W 


a 


Po zburzeniu murów moja ar- 
mia wdarła się do miasta prze- 
ciwnika. Zająwszy dogodną po- 
zycję na szczycie niewielkiego 
wzgórza może bezkarnie nisz- 
czyć domy. Pełne zwycięstwo. 
Wszystkie kontrataki wroga zos- 
tały odparte z pomocą mojego 
generała, który samą swą obec- 
nością zasiał zwątpienie w ser- 
cach jego żołnierzy. 


Osobna sprawa to sposób usta- 
wienia kamery śledzącej prze- 
bieg gry. Standardowo pokazuje 
ona obraz z perspektywy izome- 
trycznej — tak jak było to w Age 
of Empires, jednak w dowolnym 
momencie możesz powiększyć 
obraz. Przy maksymalnym zbliże- 
niu nie patrzysz już z ukosa lecz 
przed siebie. Przypomiina to nie- 
co patent z Emperor: Battle for 
Dune, wygląda jednak o niebo le- 
piej. Trzeba też zauważyć, iż ka- 
mery nie możesz 


WAĆ, 


obracać. Dla mnie 

jest to wielka zaleta, po- 

nieważ jak sięgam pamięcią, 
we wszystkich RTS-ach 3D z obra- 
cającą się kamerą walkę toczy- 
łeś nie tylko z przeciwnikiem ale 
również z kamerą, starając się 


ją ustawić pod jak najlepszym LCY 


tem. 

Od strony wizualnej Empire 
Earth prezentuje się po prostu 
wyśmienicie. Architektura budyn- 
ków dostosowana jest do epoki, 
w której grasz, podobnie rzecz 
ma się z wyglądem wojsk. Niesa- 
mowicie wyglądają: okręty. Przy 
Pozo zożeriu widać nawet ta- 


nek, (aż szkoda, że na pokła- : 


488 nie ma ludzi. Równie okazałe 
są machiny abłężniczę, zwłaszcza 


' Bo" ich typ wyrzucający 'ka- 


z „pomocą KARZE ra- 


mienia. Wspaniale prezentują się 
klęski żywiołowe, z których dwie, 
moim zdaniem najbardziej spek- 
takularne, to wulkan i trzęsienie 
ziemi. Widzisz jak ziemia się uwy- 
pukla, następnie tworzy się ot- 
wór, przez który zaczynają wyla- 
tywać głazy. Gdy nałożysz na to 
trzęsienie ziemi zobaczysz małą 
z początku szczelinę, która szybko 
rozrasta się uszkadzając i niszcząc 
budynki. Osobna sprawa to Śro- 
dowisko, w którym grasz. Prze- 
cudnie wyglą- 
dają drzewa, 
zwłaszcza gdy 
kołyszą się pod 
wpływem wiatru, lub 
pokrywa je Śnieg. Nieod- 
party urok mają także mo- 
rza, zaś pod wieczór kolory na- 
bierają mocy, by po chwili stra- 
cić na intensywności — zapada 
noc: Jedynym minusem gra- 


Moim zdaniem 


Michał J. 
Adamczak 


Empire Earth wygląda ślicz- 
nie, nie powiem — jednak nie by- 
łem w stanie zmusić się do gra- 
nia weń dłużej niż kilka godzin. 
Trójwymiarowa grafika nie ułat- 
wia sterowania, zwłaszcza w og- 
niu bitwy, kiedy dużo jednostek 
tłoczy się na niewielkiej przes- 
trzeni, w scenariuszach zdarza- 
ją się też nudnawe dłużyzny. Do 
tego twórcy gry dość swobod- 
nie potraktowali realia historycz- 
ne, chwilami sięgając granic ab- 
surdu (niemiecki pilot von Richt- 
hofen, zestrzelony nad Polską, 
bohatersko broni cnoty pols- 
kich wieśniaczek przed zakusa- 
mi rosyjskich najeźdźców). W mia- 
rę dobrze wypadają jedynie 
kampanie starożytne, nie zmie- 
nia to jednak faktu, że moim 
zdaniem jedyną naprawdę silną 
stroną tej gry jest grafika — w rze- 
czy samej, RTS-y o porównywal- 
nej urodzie spotyka się niezwyk- 
le rzadko. 


fiki jest to, iż w dymie wystrza- 
łów karabinowych trudno jest 
rozróżnić jednostki (w epokach 
przed wynalezieniem prochu tego 
problemu nie ma). Niestety, taka 
jest konieczność. Nie możesz ro- 
bić zbliżeń, co ułatwiłoby Ci iden- 
tyfikację, gdyż stracisz w ten 
sposób obraz przebiegu bitwy, 
a konsekwencje tego mogą być 
bardzo groźne. 

Oprawa dźwiękowa Empire 
Earth jest równie dobra i dotyczy 
to zarówno muzyki towarzyszącej 
grze, jak i odgłosów walki. Dob- 
rze dobrane są również głosy róż- 
nych postaci mówiących z akcen- 
tem francuskim, niemieckim, czy 
nawet rosyjskim. 
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+ różnorodność typów wojsk 
i strategii walki 

+ edytor kampanii 

+ doskonały engine 

+ rozpiętość czasowa gry 
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Gra o dużym potencjale 


Wszystko co do tej pory po- 
wiedziałem to w zasadzie same 
pochwały. Nie do końca prawdą 
jest jednak stwierdzenie, iż Empire 
Earth to gra doskonała. Rzecz, 
która mnie wydała się najbardziej 
rzucać w oczy to fakt, iż gra wy- 
daje się być znacznie ciekawsza, 
gdy toczy się w starożytności, 
średniowieczu i renesansie. Wraz 
z pojawieniem się czołgów i samo- 
lotów odniosłem wrażenie, iż za- 
bawa przestała być tak spójna, 
jak wcześniej. Być może wynika 
to z faktu, iż w początkowych epo- 
kach strategia gry jest dość jed- 
noznacznie określona: miecz bije 


Cena: 129 zł 


Wymagania minimalne: 
Pentium Il 350 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 4 MB CD-ROM x4, 


Wersja polska 


łuk, łuk bije włócznię, włócznia bi- 
je miecz, od epoki cyfrowej za- 
czyna się zaś totalny mętlik. Pie- 
chota bije działa przeciwpancer- 
ne, Zeusa i Minotaura (nowy sys- 
tem broni), sama ulega czołgom 
i Pandorze, ta ostatnia również 
jest słabsza od czołgów oraz Hy- 
periona, zaś czołgi są słabsze od 
Minotaura i dział przeciwpancer- 
nych. W ogniu walki ciężko nad 
tym zapanować, choć nie jest to 
niemożliwe. Osobiście wolę jednak 
te epoki, w których intuicyjnie 
wiem, kto kogo bije i komu ulega. 

Podsumowując, mogę powie- 
dzieć, iż uważam Empire Earth 
za jedną z najbardziej ambitnych 
gier tego roku. Dorównać jej mo- 
że chyba tylko Cywilizacja 3, a i te- 
go nie jestem pewien (jak spraw- 
dzę, dam znać). Program ma olbrzy- 
mi potencjał, co w połączeniu 


sj z prostotą obsługi i przejrzysty- 
>| mi regułami gry sprawia, iż nada 
się on zarówno dla wytraw- 


nych strategów, jak i nowicjuszy. 
Polecam. 0) 


Demo: CD 12/01 


Wymagania zalecane: 
Pentium Ill 533 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 16 MB 


producent: Stainless Steel Studios wydawca: Sierra 


polski dystrybutor: Play It 


http://www.sierrastudios.com/games/empireearth 


RICKA GOODMANA 
DOROBEK ZYCIA 


AGE OF EMPIRES 
Październik 1997 

Pierwsza gra firmy Ensemble 
Studios. Akcja programu rozpoczy- 
nała się u zarania dziejów i toczyła 
do czasów starożytnych. Program kry- 
tykowany był za raczej mało wydaj- 
ny moduł SI i gubiące się oddziały, 
a mimo to sprzedał się w liczbie pra- 
wie miliona sztuk. 


AGE OF EMPIRES: 
THE RISE OF ROME 
Listopad 1998 

Dodatek do Age of Empires. 
Wprowadzał cztery nowe cywiliza- 
cje, w tym oczywiście Rzymian. Po- 
jawiły się też nowe jednostki, oraz 
szereg usprawnień interfejsu i mo- 
dułu SI. Niestety gra nigdy oficjalnie 
nie trafiła do Polski. 


AGE OF EMPIRES 2: 
AGE OF KINGS 


Październik 1999 


Zasady gry nie zmieniły się wiele 
w stosunku do poprzednika, jednak 
ramy czasowe Age of Empires 2 prze- 
sunięte zostały do Średniowiecza. 
Nowością były między innymi oddzia- 
ły specjalne charakterystyczne tylko 
dla danej cywilizacji oraz wprowadze- 
nie możliwości formowania szyku. 


AGE OF EMPIRES 2: 
THE CONQUERORS EXPANSION 
Sierpień 2000 

Jeden z najlepszych dodatków, 
jaki kiedykolwiek powstał. Wprowa- 
dzono w nim wiele zmian w stosunku 
do oryginału, w tym między innymi | 
automatyzację pracy chłopów. Po- P 
stawiwszy kopalnię natychmiast brali | 
się za wydobywanie z niej surowca. [] 
To samo mamy w Empire Erth. 
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WIGGLE 


Małe jest piękne i sprytne 


akie nam nadeszły czasy, kiedy patrząc na reklamy i oferty producentów przedmio- 

tów wszelakich, można by pomyśleć, że żyjemy w erze samych oryginalnych rozwią- 

zań i nowatorskich pomysłów. W rzeczywistości jednak, marketingowy miraż zazwy- 
czaj pryska niczym bańka mydlana i okazuje się, że reklamowany produkt to kopia kopii inno- 
wacyjnego rozwiązania sprzed lat. Nie inaczej dzieje się w branży gier komputerowych, gdzie 
na stadium wczesnych zapowiedzi 80 procent tytułów jest kreowanych na produkcje przełomo- 
we, na zakończenie zaś otrzymujemy zupełnie zwyczajnego RTS-a, kolejnego nudnego FPP 
i wtórną do bólu przygodówkę. Czasami jednak zdarza się i tak, że pomysł na grę jest zupełnie 
nowatorski, niestety jego wykonanie zarzyna cały potencjał jaki w nim tkwił. Z takim przypad- 
kiem zetknąłem się podczas gry w Wiggles, która zrazu wzbudziła moje wielkie nadzieje, po- 


tem jednak okazała się małym rozczarowaniem. 


oe z zzz zzz zzz zwi zzzzn z A RYDEWY. 


Naród wybrany 


Z filmiku wprowadzającego do 
gry można się dowiedzieć, że Wig- 
glesy to plemię żyjących pod ziemią 
krasnali, które u zarania dziejów 
stworzyły dla Odyna niezniszczalny 
łańcuch Gleipnir, przy pomocy któ- 
rego ów potężny bóg skandynawski 
ujarzmił złego wilka Fenrisa. Na sku- 
tek skomplikowanego ciągu przy- 
czynowo-skutkowego, ten ostatni 


zniszczył niezniszczalny łańcuch, zaś 
ogniwa owej specyficznej smyczy 
zaginęły w otchłani podziemnego 
królestwa. Odyn postanowił po raz 
kolejny zwrócić się o.pomoc do 
maleńkich Wigglesów i nakazał im 
wyruszyć wgłąb Midgardu (czyli 
Ziemi) w celu odnalezienia braku- 
jących ogniw i wykucia na nowo Gle- 
ipnira. Tak oto zaczyna się Twoja 
przygoda jako zarządcy plemienia 
niesfornych krasnali. 


Skromne początki 


Grę w Wiggles możesz rozpo- 
cząć w trybie kampanii, bądź skir- 
misha. O tej drugiej opcji wspomnę 
nieco później, póki co zaś, chcia- 
tbym się skupić na głównej części 
omawianego tytułu. Zabawę rozpo- 
czynasz z dwoma parami uroczych 
krasnali, ogniskiem zapakowanym 
w skrzynkę (to nie pomyłka) i ma- 
są ikonek, z których każda wydaje 
się robić nie to czego by się od 
niej oczekiwało. Po paru krótkich 
chwilach z instrukcją dowiadujesz 
się, że należy najpierw rozpako- 
wać ognisko, albowiem ono będzie 
służyło (przynajmniej w początko- 
wej fazie rozgrywki) za centralny 
punkt Twojego miniklanu Wiggle- 
sów. Jak kazali tak zrobiłem i za- 
cząłem grać dalej przekonany, że 
dalej wszystko będzie znacznie 
prostsze. Okazało się, że pomyli- 
łem się i do instrukcji później mu- 
siałem zajrzeć jeszcze dobre kilka 
razy, niemniej jednak wreszcie uda- 
ło mi się pojąć cel gry i w miarę 


nieźle ostukać 
się z niezbyt wy- 
godnym interfejsem. 
Okazało się, że Wiggles to 
w gruncie rzeczy wyjątkowo orygi- 
nalny RTS z domieszką elementów 
RPG, w którym Twoim celem jest 
nie tylko typowa dla strategii 
czasu rzeczywistego rozbudowa 
infrastruktury, walka z potworami 
i wrogimi klanami, ale również dba- 
nie o podwyższanie standardu ży- 
ciowego swych małych podopiecz- 
nych, doskonalenie ich umiejętnoś- 
ci, a także wypełnianie zadań zle- 
canych przez wszelakich bohate- 
rów niezależnych. 


Życie według Wigglesów 


Jak zatem wygląda owa niety- 
powa rozgrywka? Od momentu „wy- 
pakowania" ogniska rozpoczyna się 
właściwa droga do dalszego roz- 
woju. Oto bowiem dowiadujesz się, 
że możesz przy owym ognisku naj- 
wyżej nasmażyć muchomorów, któ- 
rymi napełnią sobie brzuchy Twoi 
podopieczni, bardziej skomplikowa- 
ne produkty są już z kolei niedos- 
tępne. Najpierw musisz odpowied- 
nio rozwinąć drzewo technologiczne, 
rozwijając najpierw różne podstawo- 
we dziedziny, by dojść do bardziej 
skomplikowanych, które pozwolą Ci 
postawić kuźnię, piwiarnię, czy wy- 
produkować miecz do walki wręcz. 
Opracowywanie technologii, czy bu- 
dowa nowych konstrukcji wcale nie 
jest jednak prosta, a wręcz rzekł- 
bym, wkurzająco zakręcona. Oto 
bowiem, okazuje się, że by wpaść 
na pomysł stworzenia namiotów, 
musisz kliknąć na odpowiednią ikon- 
kę, potem zaś czekać nieokreślo- 
ną ilość czasu, aż któryś z krasnali 


znajdzie wolną chwilkę czasu i po- 
łazi w niebieskiej czapeczce myśli- 
ciela w kółko i wpadnie na odpo- 
wiednie rozwiązanie. Czekanie aż 
któryś zabierze się za myślenie 
jest potwornie irytujące, ale jeszcze 
bardziej złości to, że dokładnie tak 
samo wygląda sprawa w przypad- 
ku konstruowania nowych budyn- 
ków czy przedmiotów. Czy nie proś- 
ciej było pozwolić przydzielić konkret- 
nych osobników do roboty i kazać 
im zabrać się do czegoś od razu? 
Okazuje się, że nie, bowiem twórcy 
Wiggles pozwalają Ci, z jednym 
małym wyjątkiem, wpływać na pra- 
cę jedynie poprzez manipulowanie 


ZALETY: 

| + wspaniała oprawa audio- | 

| wizualna 

| + doskonałe poczucie humoru | 
+ ciekawe questy | 
+ motyw rodziny i pokoleń | 


|WADY: 


| — beznadziejny interfejs 

| — zabawa nuży po dłuższym 
| czasie 

| — niegrywalny skirmish 

| — brak opcji gry sieciowej | 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2, 64 MB RAM, CD-ROMx16, 
akcelerator 3D 


polski dystrybutor: CD Projekt 
http://wiggles.innonics.net 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3, 256 MB RAM, CD-ROMx32, 
8 MB akcelerator 3D 


producent: Innonics wydawca: Infogrames 


czasem przeznaczonym na myśle- 
nie i pracę za pośrednictwem usta- 
wień na specjalnym zegarze wyzna- 
czającym godziny (a raczej minuty, 
bo jeden Wiggles żyje 24 godziny) 
harówki i przyjemności. Niby i to 
ciekawy pomysł, bo jeśli źle utrzy- 
masz proporcje, to Twój klan prze- 
stanie się rozmnażać i pozostanie 
Ci tylko odmładzanie swych starusz- 
ków przy pomocy eliksirów młodoś- 
ci, ale wolałbym mieć jakąś konkret- 
niejszą moc sprawczą w kwestiach 
wynalazków i budowli (przy tych os- 
tatnich można chociaż postanowić 
gdzie staną i kto je w danym miejscu 
rozstawi). Jedynym momentem, 


| B.0.0.0.6 
ię 0.0.0.6 


w którym dobrze pomyślano spo- 
sób rozdziału pracy, jest chwila, 
w której wysyłasz swe krasnale do 
kopania tuneli, bądź jaskiń. Wów- 
czas spokojnie możesz kazać ru- 
szyć pod ziemię całym drużynom, 
które uwiną się z pracą w odpo- 
wiednio szybszym tempie i zawsze 
wtedy kiedy im każesz. 


Wojna anemików 


Nie najlepiej prezentuje się rów- 
nież wspomniany na początku tryb 
rozgrywki skirmish. Możesz spró- 
bować go na dwa różne sposoby 
— pierwszy, „piaskownica*, to w za- 
sadzie trening, gdzie kontrolujesz 
tylko swój klan i możesz do woli 
eksplorować teren i rozbudowywać 
infrastrukturę, tocząc okazyjne bo- 
je z pajączkami i innym tatałajs- 
twem; drugi zaś pozwala Ci wybrać 
jeden z dostępnych klanów 
Wigglesów i zmierzyć 
się w walce na jed- 
nej z plansz z ma- 
ksymalnie trzema 
innymi przeciwnika- 
mi. Zaciekawiony 
spróbowałem 


%*kI 


tej drugiej opcji, ale szlag mnie 
trafił, gdy na stosunkowo małej 
planszy, po blisko godzinnej za- 
bawie i kopaniu tuneli, nie udało 
mi się natrafić nawet na ślad 
twierdzy przeciwnika. Krótko mó- 
wiąc, wtopa na całej linii. Zdecy- 
dowanie nie polecam tej formy za- 
bawy, albowiem jedyną taktyką 
Twojego komputerowego przeciw- 
nika (bo o opcji gry w sieci jakoś 
nikt nie pomyślał) jest zanudzenie 
Cię na śmierć. 


Bardzo chciałbym móc polecić 
Wiggles, jako że pomysł na grę jest 
wielce oryginalny, samo poczucie 
humoru i różnorodność questów, ja- 
kie mogą wykonywać krasnale to 
po prostu materiał na osobny ar- 
tykuł, zaś grafika i muzyka to miód 
dla oczu i uszu. Niestety, fakt, że 
Wiggles to gra z najidiotyczniej- 
szym pod słońcem interfejsem i nie- 
co nużącą na dłuższą metę rozgry- 
wką, sprawia, że jest to tytuł, ja- 
kiego polecić nie mogę, aczkolwiek 
sądzę, że znajdą się zapaleńcy, 
którzy dostrzegą w nim więcej dob- 
rych stron niż mi się to udało 
i przyzwyczają się do niewygodnej 
obsługi. Ogółem jest to gra, którą 
można zobaczyć, chociażby ze wzglę- 
du na kilka ciekawych pomysłów 
(za motyw rodzin i ciągnących się 
później pokoleń twórcy Wiggles 
mają ode mnie złoty medal), z ca- 
łą pewnością jednak nie przebój, 
któremu należałyby się owacje na 
stojąco i miejsce na panteonie ty- 

tułów wiekopomnych. Pozosta- 

je mieć nadzieję, że w przysz- 
łości ktoś pójdzie podob- 
nym tropem i nie spa- 
pra roboty, jak to się sta- 
ło w tym przypadku. CJ 


s 
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TOM GLANCY'”S ROGUE _ SPEAR 


BLACK THORN 


Cień w oku tęczy 


om Clancy's Rogue Spear: Black Thorn zalicza się 

| do tej feralnej grupy gier, które po atakach terro- 

l rystycznych w Nowym Jorku i Waszyngtonie dostały 
się na czarną listę tytułów wstrzymanych do momentu 
sprawdzenia ich zawartości pod kątem ewentualnych, amoral- 
nych nawiązań do wspomnianych wydarzeń. Na szczęście 
okazało się, że takowych się nie doszukano, albowiem Black 
Thorn wreszcie trafia na sklepowe półki ku radości wszyst- 
kich fanów symulacji taktycznych ze stajni Red Storm Enter- 


tainment. 


Jest rok 2004; tajna między- 
narodowa organizacja „Tęcza” wy- 
dala ze swych szeregów jednego 
z komandosów. Wykazywał się on 
nie tylko, jakże potrzebnymi w wal- 
ce, odwagą i brawurą, ale również 
okrucieństwem i sadyzmem wo- 
bec jeńców. Na takie zachowanie 
dowództwo nie mogło pozwolić 
iwkrótce ów sadysta znalazł się 
na bruku. Rynek najemników 
i wszelkiej maści zabijaków jest 
jednak nienasycony, toteż „wygna- 
niec” o tak bogatym doświadcze- 
niu militarnym nie mógł wylądo- 
wać w przytułku dla bezdomnych, 
zamiast tego stworzył swoją włas- 
ną organizację „Czarny cień”. Jej 
podstawowym celem jest zemsta 
na swych dawnych towarzyszach 
poprzez eliminację poszczegól- 
nych żołnierzy „Tęczy”. Tak zaczy- 


na się śmiertelna walka na 
wszystkich kontynentach globu 
ziemskiego. Zróżnicowanie i egzo- 
tyka poszczególnych miejsc, w 
jakich dochodzi do aktów terroru, 
doskonale obrazują rozmach 
działań byłego członka grupy 
antyterrorystycznej. Podczas gry 
odwiedzisz wraz ze swymi ludźmi 
takie zakątki globu jak Alaskę, 
Tajlandię, czy, też w państewka 
arabskie. Rozbudowana kampania 
powinna zadowolić każdego fana 
cyklu Rogue Spear, a spodobać 
się może również i tym, którzy do 
tej pory kręcili nosem na symulac- 
je taktyczne. 

Menu i interfejs pozostały 
w Black Thorn bez zmian w sto- 
sunku do poprzedników. Nie zmie- 
nił się również sposób planowania 
idziałania podczas gry: szybko, 
cicho i dokładnie czyli typowa dla 
„lęczy” taktyka cięcia chirurgicz- 


nego. Z nowości warto jedynie 
wspomnieć jedynie o kilkunastu 
dodatkowych rodzajach broni pal- 
nej, od pistoletów po broń maszy- 
nową — ogółem nie lada gratka dla 
miłośników militarów. 


Nerwowi złoczyńcy 


Na tle poprzednich części serii, 
Black Thorn wyróżnia się dwoma 
elementami. Pierwszy z nich to 
rozmiar poszczególnych lokacji, 
które dosłownie przytłaczają swym 
ogromem. To już nie dwie ulice na 
krzyż z drogowskazem pośrodku, 


lecz setki wirtualnych metrów do 
pokonania, dziesiątki pomiesz- 
czeń i krocie przeszkód na drodze. 
Samo bezpieczne przejście pomię- 
dzy poszczególnymi punktami mo- 
że zająć kilka minut. Trzeba przyz- 
nać, że taka wędrówka może oka- 
zać się męcząca dla skołatanych 
nerwów, gdyż przez cały czas 
masz świadomość, że zza każde- 
go rogu może wyskoczyć jego- 
mość z kałachem w ręku. Skoro 
o bandziorach mowa, to właśnie 
ich agresywność jest drugim ele- 
mentem, który zaskakuje w zesta- 


wieniu z poprzednimi epizodami 
cyklu. Będąc przyzwyczajonym do 
krótkich starć rozstrzyganych na 
moją i mojego MP5 korzyść, nie 
spodziewałem się takiej agresji 
i determinacji u wroga. Adwersaże 
nie czekają już na Twoje pojawie- 
nie się w drzwiach, by dopiero 
wtedy otworzyć ogień. Wystarczy, 
że usłyszą kroki, lub dźwięk prze- 
ładowywanego magazynku, by na- 
tychmiast użyli posiadane spluwy 
w celu rozstrzelania zakładników, 
lub detonacji bomby. Wprawdzie 
zdarza im się jeszcze stać bez- 
czynnie w absurdalnych sytuac- 
jach, lecz jest to niebywałą rzad- 
kością; mogłoby się wydawać, iż 
mają tik nerwowy polegający na 
drżeniu palca wskazującego, spra- 
wiający, że przy najlżejszym pod- 
muchu wiatru prują ze swych 
spluw ile wlezie. Moim zdaniem 
podniesiony w ten sposób stopień 
trudności w grze jest jej dużym 
plusem. Oczywiście, można zaw- 
sze wybrać ten łatwiejszy, niem- 
niej i tak na niewiele się to zda, 
gra nawet przy takich ustawie- 
niach jest bardzo wymagająca. 


Inne specjały 


Zapoznanie się z misjami tre- 
ningowymi powinno się stać obo- 
wiązkowym elementem zabawy 
dla początkujących graczy, a i nie- 
jeden stary wyjadacz może się 
tam paru ciekawostek nauczyć. 
W końcu to nie wstyd poćwiczyć, 
by później bez strat własnych do- 
kopać „niegrzecznym chłopcom”. 
Zresztą podczas szkolenia, rów- 
nież można w ciekawy sposób za- 
bawić się polując na przeciwni- 
ków. Ci, którym sama kampania 
nie starcza, z pewnością pognebią 
jeszcze terrorystów w kilku mis- 
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ZALETY: 
| + rozbudowane lokacje 
| + rożnorodność zadań 


+ duży arsenał broni 
| + lepsze Al wroga 


WADY: 

— wiekowy engine 

— brak możliwości przestrzeli- 
|__wania ścian 


CIE 


jach typu Assault, Terrorist Hunt, 
Hostage Rescue, Recon, Defend 
czy nowym trybie Lone Wolf. Auto- 
rzy, oprócz map znanych z główne- 
go trybu rozgrywki, dodali kilka do- 
datkowych obszarów działań. Jak 
widać atrakcji nie zabraknie, a na 
spragnionych większych emocji gra- 
czy czeka przecież jeszcze tryb sie- 
ciowy. 

Graficznie Rogue Spear: Black 
Thorn niewiele się różni od swych 
poprzedników poza minimalnie po- 
prawionym enginem. Mimo ulep- 
szeń, silnik gry nie należy do naj- 
nowszych, jednak ma to też swój 
plus, gdyż gra nie jest wymagająca 
sprzętowo, jak to bywa w niektó- 
rych „graficznych potworach” ostat- 
nich miesięcy. Osobiście żałuję ty|- 
ko, że patent strzelania przez 
cieńsze Ściany, drzwi czy nawet 
materiał, jakże znany ze SWAT 
i tym razem nie pojawił się w koń- 
cowej wizji ekipy z RedStorm. 

Kończąc recenzję, mogę tylko 
stwierdzić, iż wierni fani „Tęczy” nie za- 
wiodą się na Black Thorn, a z pew- 
nością gra ma szanse przyciągnąć 
spore rzesze nowych miłośników 
symulacji taktycznych, pod wa- 
runkiem oczywiście, że zaopatrzą 
się uprzednio w Rogue Spear, bez 
którego opisywany dodatek nie cho- 
dzi. Tytuł ten wymaga szybkiego po- 
dejmowania właściwych decyzji, bo 
od nich może zależeć, wprawdzie 
wirtualne, ale zawsze ważne życie 
zakładników — to właśnie ten ele- 
ment sprawia, że Black Thorn to 
wyśmienita rozrywka i warto z nim 
spędzić odrobinę czasu. C] 


cen: 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 266 MHz, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, 4MB akcelerator 3D 


ALTERNATYWNE TRYBY ROZGRYWKI 


Assault 
— Mówiąc krótko: czas na szturm. Drużyna ośmiu komandosów ma 
za zadanie wymieść przeciwnika z zajmowanych pozycji. 


Terrorist Hunt 

— Podobnie jak wyżej, tyle że w tym wypadku walki toczą się na 
każdym skrawku mapy, a wrogowie doskonale wiedzą o Twoich 
zamiarach. 


Hostage Rescue 
— Któraś z misji szczególnie Ci ciążyła? Teraz możesz jeszcze raz 
pokazać kto tu rządzi. Odbij zakładników i wystaw do wiatru wroga. 


Defend 
— Musisz zrobić wszystko co w Twej mocy, aby nie utracić zaj- 
mowanej pozycji. .Czyli jeden komandos kontra reszta świata. 


Recon 

— Umiejętność przemieszczania się niezauważonym musi być jedną 
z najlepiej rozwiniętych cech komandosów. Spróbuj czy dasz radę 
sprostać temu wyzwaniu i przeprowadź zwiad na terenie zaj- 
mowanym przez wroga. 


Lone Wolf 

— Prawdziwe polowanie, tyle że Ty jesteś zwierzyną. Wywiedź w pole 
łowców, wykorzystując spryt i posiadaną broń. Będziesz samotnym 
wilkiem, dopóki ktoś Cię nie upoluje, zajmując tym samym Twoje 
miejsce. 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3, 128 MB RAM, 
CD-ROM x16, 16 MB akcelerator 3D 
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WT 
producent: Red Storm Entertainment wydawca: Ubi Soft vY ARKRAK 
polski dystrybutor: Play It 


http://www.redstorm.com/blacktfiorn 


Gra Heli Heroes przykuła mą 
uwagę już podczas czerwcowej 
wizyty w krakowskiej filii TopWa- 
re. Z błyskiem w oku zasiadłem 
wtedy przed udostępnionym mi 
komputerem by przez krótką 
chwilę posmakować uroku tej 
gierki przywołującej wspomnie- 
nia długich miesięcy spędzonych 
nad ośmiobitowym River Raid. 
To wszakże nie koniec skojarzeń: 
jeśli pamiętasz czasy uczęszcza- 
nia do obskurnych wozów Drzy- 
mały, szumnie tedy zwanych „sa- 
lonami gier, to może miałeś 
okazję szaleć przy konsoli z grą 
1943 - a to właśnie do niej Heli 
Heroes najbardziej jest podobna. 
Różnica, poza przepaścią dzielą- 
cą te gry pod względem grafiki, 
polega na tym, że ówczas zasia- 
dałeś za sterami samolotu (P-39, 
jeśli mnie pamięć nie myli) w re- 
alich drugiej wojny Światowej, 
a tutaj w hangarze czeka na Ciebie 
nowoczesny helikopter, którym wal- 
czyć będziesz na współczesnym 
polu walki przeciwko terrorysty- 
cznej organizacji Revolution Now. 


Przystępując do kampanii prze- 
chodzisz przez czteroetapowy 
program szkolenia wyjaśniający 
zasady pilotażu i obsługi Twojego 
arsenału. Po tej wartkiej rozgrzew- 
ce nastaje czas bezkompromiso- 
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Dzień triumfu zręcznościówek 


eli Heroes to niejako produkt „uboczny*, powstały na marginesie prac nad 

World War 3: Black Gold, ma jednak szansę dorównać popularnością „podsta- 

wowemu* dziełu TopWare. Założeniem twórców było danie grającym w strate- 
giczną „Trzecią Wojnę" alternatywy pod postacią zręcznościowej strzelanki, osadzonej 
w zbliżonych realiach, z wykorzystaniem tego samego silnika oraz niektórych jednostek. 
Owoc tego podejścia jest zaiste piorunujący: Heli Heroes z powodzeniem nawiązuje do 
najlepszych tradycji tego mocno ostatnimi laty zaniedbanego gatunku. 


wej walki: w dwudziestu misjach 
oraz kilku zadaniach specjąlnych 
kierować się będziesz mottem: 
„albo ja ich, albo oni mnie". Oni, 
to fanatyczna organizacja anar- 
chistyczno-terrorystyczna LO 
lution Now, która za główny cel 
postawiła sobie spętanie strachem 
całego naszego, i tak już niespo- 
kojnego, świata. Powstrzymanie 
ich szaleńczych planów to zada- 
nie godne mistrza refleksu i szy- 
bkostrzelności: wcielając się w ro- 
lę asa przestworzy wykonywać 
będziesz zadania na kilku konty- 
nentach, w lokacjach tak od sie- 
bie różnych jak Syberia i iracka 
pustynia. Patriotów ucieszy za- 
pewne fakt, że jedna z misji toczy 
się pod polskim niebem. 

Twoje zadania koncentrują się 
zawsze na konkretnym celu, na 
przykład na przejęciu prototypu 
broni, zniszczeniu wyrzutni z po- 


o 


AL 
ort << 


ciskami nuklearnymi, czy odbiciu 
Twoich towarzyszy zaginionych 
na terenie wroga, ale nim do- 
trzesz do celu przyjdzie Ci jesz- 
cze pokonać setki nieprzyjaciels- 
kich jednostek. Z radością spie- 
szę z informacją, iż możliwa jest 
kooperacja dwóch pilotów jedno- 
cześnie, co przy graczach dobrze 
obeznanych z rzemiosłem wojen- 
nym oznacza dla wroga tylko jed- 
no: maksymalną destrukcję. Pilo- 
ci zmęczeni prowadzeniem dłu- 
giej kampanii znajdą odskocznię 
w postaci trybu: „Zawody*. Aby 
uzyskać bardziej szczegółowe 
informacje na temat tych trybów 
i wrażeń z pola walki, warto od- 
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dać głos naszym asom: Oldze lva- 
nowej i Kurtowi Glosserowi. 


Opowieść Olgi 


Do grupy uderzeniowej Alfa 
(i do lotnictwa w ogóle) trafiłam 
po trosze z zamiłowania, a po tro- 
sze z braku innych, ekscytują- 
cych perspektyw życiowych. Na 
początku troszeczkę się obawia- 
łam, że nie dam rady sprawnie 
obsłużyć wszystkich przełącz- 
ników i przycisków obecnych na 
pokładzie śmigłowca. Na szczęś- 
cie podczas treningu okazało się, 
że wykorzystywać będę tylko 
kilka podstawowych klawiszy ru- 
chu i obsługi działka oraz rakiet, 
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reszta jest zautomatyzowana. 
Dzięki temu spokojnie mogę 
skoncentrować się na walce. Co 
ciekawe, komputeryzacja posu- 
nięta jest tak daleko, że jakaś 
niewidzialana ręka — pewnie kom- 
puter pokładowy — narzuca mi kie- 
runek, w którym muszę podążać 
podczas misji. Do tego udziw- 
nienia długo nie mogłam się przyz- 
wyczaić: pytałam nawet Kurta, 
czy z jego Apachem dzieje się to 
samo (myślałam, że szowinistycz- 
nie nastawieni szefowie nie doce- 
niają moich umiejętności i stąd 
ta asekuracyjna opcja) — mój par- 
tner potwierdził, że tak w istocie 
jest, ale równocześnie zazana- 
czył, że jemu to absolutnie nie 
przeszkadza. Mhm... zawsze 
uważałam, że Niemcy są dziwni. 
Jeśli chodzi o zachowanie na polu 
walki, niech Cię nie zwiedzie mój 
przemiły głos: gdy rozpęta się 
piekło, kobiecość i delikatność 
usuną się w cień, a cecha, która 
we mnie zdominuje, to zaciek- 
łość. Przy okazji wybacz, jeśli 
czasem zbyt euforycznie zareagu- 
je na wydarzenia na ekranie, ale 
zaiste bywają chwile, gdy mnie 
odrobinę ponosi. 

Z dostępnych misji najbardziej 
lubię te rozgrywające się w nocy, 
kiedy spektakularna gra świateł 
dodaje rozgrywce wyjątkowego 
uroku; tak generalnie rzecz bio- 
rąc, to uwielbiam zadania o wy- 
sokim stopniu trudności — jeśli 
jesteś ambitny, to też się na ta- 
kowy poziom zdecydujesz. Dam 
Ci jeszcze małą radę odnośnie 
końcowych etapów każdej z misji: 
walcząc z potężnym samolotem 
lub bazą terrorystów zwróć uwa- 
gę. że obiekty te strzelają do Cie- 
bie w równych odstępach czasu 
- wyczucie owego rytmu ułatwi Ci 
walkę z nimi. 


Przyznam Ci się szczerze, że 
choć jestem Niemcem, jawohl, 
to moimi ulubionymi filmami sa 
polskie obrazy sensacyjne, szcze- 
gólnie takiego gościa o trudnym 
do wymówienia nazwisku, co naj- 
muje ciągle tych samych akto- 
rów. Filmy te tak mnie natchnęły, 
że w ferworze walki lubię rzucić 
zestrzelonemu delikwentowi krót- 
kie hasło: „leżeć było!*. Wtedy 
czuję się w swoim żywiole, szcze- 
gólnie gdy przy braku na ekranie 
„złych chłopaków”, mogę sobie 
postrzelać do okolicznych drze- 
wek — fajnie płoną. Nie pomyśl, 
że jestem może jakimś psycho- 
patą, nein: do domów mieszkal- 
nych na przykład już przestałem 
strzelać, bo zauważyłem, że nie 
ma za to dodatkowych punktów. 

W kwestii misji nie mam spóc- 
jalnych preferencji: każda z nich 
wiąże się przecie z totalną roz- 
wałką, a mnie o nic więcej nie 
chodzi, verstehen? Włączam so- 
bie głośno muzyczkę (zawsze dos- 
tosowuję ją do terenu, nad jakim 
walczę - moje ulubione utwory 
włączam w misjach irackich i ku- 
wejckich), zaciskam kciuk na 
spuście działka i prowadzę ogień 
ciągły tak długo, aż na ekranie 
zostanie tylko jeden pojazd — mój 
AH-64. Z zadań, jakie przyszło mi 
wykonać, nie lubię tylko tych 
ograniczonych czasowo, kiedy 
miast skoncentrować się na ek- 


Cena: 39,95 zł 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 300, 64 MB RAM, CD-ROM 
x4, Windows 95, akcelerator 3D 


producent: Reality Pump wydaw: 
i dystrybutor: TopWare 


http://heli-heroes.topware.pl 


Wersja polska 
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= sterminacji, pę- 
DRZ4 dzić muszę na 

łeb na szyję do 
R af jakiegoś odleg- 


łego miejsca i ra- 
tować innych lu- 
dzi z opresji. 

W trakcie wal- 
ki lubię współpracę: lot „śmigło 
w śmigło” razem z Olgą to dla 
nas czysta przyjemmność, a dla 
wrogów oznacza poważne kło- 
poty. Za to mam mieszane uczu- 
cia w kwestii „zawodów*: z jed- 
nej strony miło jest pochwalić się 
swoimi umiejętnościami — wynik 
po zakończeniu wysłany jest do 
Sieci i jeśli mieści się w pier- 
wszej 30 najlepszych dokonań, 
to trafiasz do galerii sław. Z dru- 
giej strony, lista jest ciągle aktu- 
alizowana i kiedy dostaję infor- 
mację, że ktoś poleciał lepiej niż 
ja, to zaczynają mi się trząść rę- 
ce i pod wpływem stresu zaczy- 
nam o wiele gorzej radzić sobie 
z nieprzyjaciółmi. Ciekaw jestem, 
czy Tobie ten pomysł przypadnie 
do gustu. 
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Nasi najlepsi piloci podali, jak 
się okazało, dużą ilość szczegó- 
łów, więc pozostaje mi już tylko 
dodać od siebie, że gra wciągne- 
ła mnie do tego stopnia, że nie 
odmówiłem sobie przyjemności 
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ZALETY: 

+ wartka akcja 

+ efektowna oprawa audio: 
wizualna 

+ niska cena 


WADY: 


— może zamordować klawiaturę 


MA Demo: —— 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 600, Geforce 2 
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przejścia całej kampanii na dwóch 
poziomach trudności. Pewnie 
niektórzy będą narzekać, iż bra- 
kuje w niej jakiegokolwiek ele- 
mentu taktyki, ale wszak nie oto 
w Heli Heroes chodzi. Jeśli każ- 
dy projekt „poboczny* ma tak 
wyglądać w wykonaniu naszych 
rodzimych twórców, to ja proszę 
o szybką repetę! 0) 


ZASADY 
PUNKTACJI 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
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Łowy na grubą rybę 


roducenci gier kom- 
puterowych nieczęs- 

to zapuszczają się 

w morskie głębiny. Tym cen- 
niejsza jest dla miłośników 
podwodnych symulacji każda 
produkcja podejmująca ten 
temat. Koniec bieżącego ro- 
ku przynosi aż dwie gry podej- 
mujące temat działań pod- 
wodnych okrętów: lada dzień 
ukaże się długo oczekiwany 
Silent Hunter 2, a na skle- 
powych półkach gości już 
najnowszy produkt firmy 
Electronic Arts — Sub 
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Nie jest to gra dla wszystkich. 
Osoby, które nie pasjonują się 
okrętami podwodnymi i w symula- 
torach poszukują przede wszyst- 
kim możliwości „wystrzelania się” 
w efektownej oprawie wizualnej, 
mogą śmiało od mojej oceny odjąć 
ze trzy punkty. Jest to tytuł, w któ- 
ry nie da się zagrać między obia- 
dem a podwieczorkiem; wymaga po- 
ważnego podejścia i poświęcenia 
mu naprawdę sporej ilości czasu 
zanim w ogóle da się jakoś grać. 
Za to gdy już człowiek opanuje za- 
wiłości związanie ze sterowaniem 
skomplikowaną platformą ude- 
rzeniową, jaką stanowi nowoczes- 
ny okręt podwodny, gra odwdzięczy 
się niezapomnianymi emocjami. 

Instrukcja do gry, w oryginalnej 
wersji językowej, to 240 stron tek- 
stu. Niestety, polski wydawca zde- 
cydował się na okrojenie podręcz- 
nika (dostępnego na płycie z grą) 
do 32 stronicowej książeczki, trak- 
tując SC jak symulator kajaka. 
Z grubsza biorąc, znalazło się 
w niej około 1/10 całego tekstu 
i jedynie najbardziej podstawowe 
informacje. Piszę o tym dlatego, 
że według mnie nie da się po pros- 
tu grać w SC bez gruntownej znajo- 
mości niuansów i taktyki dowodze- 
nia współczesnym okrętem pode 
wodnym. 


Grając w Sub Command wcie- 
lić się możesz w rolę dowódcy 
współczesnych atomowych okrę- 
tów podwodnych. Do dyspozycji 
gracza oddano cztery typy jednos- 
tek: amerykańskie okręty klasy 
Los Angeles oraz Seawolf oraz ro- 
syjskie Akula I i Il. Twoje wirtualne 
alter ego, wedle życzenia rozciąg- 
nąć się może poza osobą kapita- 
na także na inne stanowiska: ob- 
sługi sonarów, radaru, radia, spe- 
cjalistów analizy ruchu celów oraz 
obsługi sterowania ogniem. Jest 
to możliwe dzięki opcji wyłączenia 
automatycznej obsługi tych czte- 
rech najistotniejszych na okręcie 
stanowisk. 

Poza okrętami, wybierać mo- 
żesz typ rozgrywki. Do dyspozycji 
są bardzo ciekawe i zróżnicowane 
misje (choćby niezwykle aktualny 
rajd łodzi klasy 688(i) w celu za- 
atakowania rakietami Tomahawk 
bazy Osama bin Ladena) oraz 
kampanię złożoną z czternastu 
epizodów. Nieco rozczarowuje fakt, 
iż misje w kampanii są jednakowe 
niezależnie od tego, jakim okrę- 
tem dowodzisz. Zmieniają się tyl- 
ko Twoje cele i wrogowie. Dodat- 
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m Em mm czak 
kowo dochodzi możliwość gry 
w trybie multiplayer, edycja misji 
i ich import z gier Jane's Combat 
Simulations 688(i) Hunter/Killer 
oraz Jane's Fleet Command. 

Sub Command otwiera dyna- 
miczne intro przedstawiające syl- 
wetki tytułowych okrętów, później 
dokonujesz wyboru misji i gotowe 
— można grać. Zanim jednak zasią- 
dziesz do rozgrywki polecam pod- 
łączenie słuchawek z mikrofonem. 
Po pierwsze dźwięki są niezwykle 
istotne w rozgrywce, ale przede 
wszystkim chodzi o możliwość wy- 
dawania komend głosem. Dla 
mnie było to olbrzymią niespodzian- 
ką i atrakcją. Możliwe jest wyda- 
wanie aż kilkudziesięciu komend 
głosowych! Nie muszę chyba nawet 
podkreślać, jaki niesamowity two- 
rzy to klimat i jaką koordynację dzia- 
łań w ogniu walki. Ma to jednak 
swoją drugą stronę. Zanim będziesz 
mógł w pełni korzystać z tego 
rozwiązania, warto trochę poćwi- 
czyć wymawianie rozkazów, aby 
być w pełni „zrozumiałym” dla za- 
łogi. Warto także nieco czasu po- 
święcić na konfigurację rozgrywki, 
bo także w tym względzie Sub 
Command stwarza spore możli- 
wości. Nie chodzi nawet o zmianę 
ustawień grafiki, czy dźwięku, lecz 
opcje rozgrywki. Na samym począt- 
ku szczerze doradzam automa- 
tyczną obsługę sonarów, radia, ra- 
daru i śledzenia celów — sobie zos- 
taw nawigację i kontrolę uzbrojenia. 

Gdy czyta się „Polowanie na 
Czerwony Październik” Toma Clan- 
cy'ego, wydawać się może, iż do- 
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wodzenie okrętem jest proste 
iłatwe — ot, zlokalizowanie celu, 
jego namierzenie i atak torpedo- 
wy. Tymczasem, o czym przekonu- 
je Sub Command, z tymi prostymi 
czynnościami wiążę się olbrzymi 
wysiłek sprzętu i ludzi. Musisz być 
bowiem jak lis. Poruszać się bez- 
szelestnie (a właściwie bezkawita- 
cyjnie — czyli nie emitując dźwię- 
ków śruby napędowej zakłócają- 
cych prace sonaru i słyszalnych 
dla nieprzyjaciół), poprawnie iden- 
tyfikować kontakty, ustalać od- 
powiednie rozwiązania ogniowe 
i wkońcu dobierać właściwe uz- 
brojenie. W tym krótkim tekście 
nie sposób opisać rozgrywki, jed- 
nak aby unaocznić o czym mówię 
przedstawię krótko jak odbywa się 
identyfikacja nieznanego kontak- 
tu. Otóż założywszy, iż włączyłeś au- 
tomatyczną obsługę sonaru szero- 
kopasmowego, w pewnej chwili mo- 
żesz usłyszeć komunikat o nowym 
kontakcie i jego namiarze. W tym 
momencie nie wiadomo, ani do- 
kładnie gdzie on się znajduje, ani 
tym bardziej, jaki jest to typ jed- 
nostki. Możesz dokonać korekt pra- 
cy sonaru wąskopasmowego, jeśli 
masz jakieś pojęcie jakie usta- 
wienia są optymalne — ja przez dłuż- 
Szy czas nie miałem. Do tego docho- 
dzi analiza pracy sonaru — DEMON, 
służący do pomiaru prędkości 
kontaktu, ewentualnie możesz nie- 
znajomego potraktować pingiem 
sonaru aktywnego, ryzykując od- 
krycie własnej pozycji. Jeśli masz 
zdolności i ochotę, pobawić się 
możesz także urządzeniem do 
przechwytywania sygnałów aktyw- 
nych sonarów i sonarem doko- 
nującym analizy prędkości dźwię- 
ku. Zapewniam, że przez dłuższy 
czas po prostu nie jest możliwa 
skuteczna, samodzielna obsługa 
tych urządzeń. Trzeba zdać się na 


Wymagania minimalne: 


Pentium 233, 64 RAM, CD-ROM x4, 


SVGA 4 MB, Win 9x/2000/ME/XP 


automatyczną załogę, która tak 
jak prawdziwa popełnia czasem 
błędy. Warto wspomnieć też o mo- 
żliwości wizualnej identyfikacji 
kontaktów, czyli tradycyjnemu, 
lecz nowoczesnemu peryskopowi 
(pracuje on w trybie zwykłym i nok- 
towizyjnym). Po sfotografowaniu nie- 
znanego statku należy sięgnąć do 
biblioteki jednostek i samodzielnie 
znaleźć właściwy typ. 

Sub Command nie oferuje zbyt 
wiele od strony wizualnej. Najwięk- 
szą część ekranu zajmuje dwuwy- 
miarowa mapa z zaznaczonymi 
najważniejszymi elementami. Po- 
szczególne stanowiska na okręcie 
to osobne ekrany. 
Dodatkowo w rogu 
masz możliwość 
oglądania z dowol- 
nej perspektywy 
podwodnych zma- 
gań. Modele okrę- 
tów są niezłe, choć 
zastrzeżenia moż- 
na mieć jeśli idzie 
o ich animację 
(na przykład mo- 
ment wynurzania 


Wymagania zalecane: 
Pentium 2, akcelerator 3D 


producent: Sonalysts Inc. wydawca: Electronic Arts 


polski dystrybutor: IM Group 
http://subcommand.ea.com 


Em mmcxl 
się okrętu). Fatalnie z kolei przed- 
stawiono trafienia i wybuchy. Są to 
jednak drobiazgi, ponieważ Sub 
Command to jedna z niewielu współ- 
cześnie gier, które nie koncentrują 
się na efektownym przedstawieniu 
działań wojennych, lecz na nich 
samych. 

Sub Command to gra znakomita, 
choć niezwykle trudna. Spędziłem 
z nią kilkadziesiąt godzin i osiąg- 
nąłem na razie to, że nie jestem 
zatapiany w pierwszych minutach 
walki, ale do „zawodowstwa” jest 
mi jeszcze bardzo daleko. Słowem, 
Sub Command to gra wyłącznie dla 
prawdziwych wilków morskich. 0 
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RODZAJE OKRĘTÓW 


Charakterystyka ogólna 
okrętów klasy Los Angeles 


Producent: Newport News Shipbuil- 
ding Co.; General Dynamics Electric 
Boat Division. 

Napęd: jeden reaktor atomowy, jed- 
na śruba 

Długość: 360 stóp (109.73 m) 
Wyporność: około 6,900 t w zanurze- 
niu 

Załoga: 13 oficerów, 121 członków 
załogi 

Uzbrojenie: pociski Tomahawk, wy- 
rzutnie pionowe od (SSN 719), torpe- 
dy MK-48, cztery wyrzutnie torped 


Charakterystyka ogólna 
okrętów klasy Akula 


Projekt 971, 971U (Bars) — Akula I 
Projekt 971A (Szczuka) — Akula Il 
Napęd: jeden reaktor atomowy 
Wypomość: 5.700 ton na powierzchni, 
7.900 w zanurzeniu 

Maksymalne zanurzenie: 600 m 
Długość: 108 m 

Załoga: 70 osób 

Uzbrojenie: cztery wyrzutnie 530 
mm (rakiety SS-N-21, SS-N-15 oraz 
torpedy) i cztery wyrzutnie 650 mm 
(rakiety SS-N-16) 


Charakterystyka ogólna 
okrętów klasy Seawolf 


Producent: General Dynamics Elec- 
tric Boat Division. 

Napęd: jeden reaktor atomowy, 
jedna śruba 

Długość: 353 stóp (107.6 m) 
Wyporność: 8,060 ton na powierzch- 
ni; 9,150 ton w zanurzeniu 

Załoga: 13 oficerów; 121 załogi 
Uzbrojenie: pociski Tomahawk, tor- 
pedy MK-48, osiem wyrzutni torpe- 
dowych. 


ZALETY: 


+ wysoki realizm 
+ komendy głosowe 


WADY: 


— spora niestabilność programu 
— zbyt uboga polska instrukcja 


NELLBOY 


Piekielny chłopiec nie straszy 


ilka miesięcy temu, przy okazji testu wersji beta Hel- 
Iboy'a, wyrażałem nadzieję, iż producenci z Cryo upo- 


rają się ze wszystkimi występującymi tam błędami. 
W grze, pozbawionej zupełnie klimatu występującego 
w komiksach, denerwował przede wszystkim sposób po- 
ruszania postacią, chaotyczne ustawianie się kamery, jak 
również nuda wiejąca z walki ze wszelkimi niemiłymi 
stworami. Okazuje się jednak, iż nie tylko nie poprawio- 
no wspomnianych elementów, lecz na dodatek pro- 
dukcja ta została ostatecznie dobita przez polski dubbing. 


—_..........//////ó/ó//|/|/|||||||| Maciej Jasiński 


O wartości komiksów autorstwa 
Mike'a Mignoli zdecydowała prze- 
de wszystkim mroczna atmosfera 
tworzona przez ciemną, zgaszoną 
kolorystykę. Dochodzi do tego uda- 


ZALETY: 
+ Hellboy jako główny bohater 


WADY: 


— system sterowania 
— brak komiksowego klimatu 
— udziwnione sejwowanie 


ne połączenie legend i mi- 
tów z twórczością H.P. Love- 
crafta. Niestety wspomnianych ele- 
mentów zabrakło zupełnie w grze, 
co w największym stopniu obniża 
jej jakość. Klimat zanika po pierw- 
szym kontakcie z zombie, a później 
jest już tylko gorzej. 

Cechą charakterystyczną posta- 
ci Hellboy'a jest jego potężne ramie 
wykonane z nieznanego materiału, 
z którego pomocą skutecznie roz- 
prawia się ze większością przeciw- 
ników. Tymczasem w grze do walki 
używasz głównie jego drugiej nie- 


wielkiej piąstki, a prawe sierpowe 
możesz wyprowadzać, gdy akurat 
w dłoni masz jakiś przedmiot lub 
przy odrobinie szczęścia wciska- 
jąc kilkakrotnie klawisz C. 
Ponadto sejwowanie może na- 
stępować automatycznie, lub w ok- 
reślonych dosyć rzadko występują- 
cych miejscach. Kamera ustawia 
się w taki sposób, że tracisz orien- 
tację, bohater czasami się bloku- 
je, a przejścia pomiędzy lokacjami 
wymagają chwili na załadowanie. 


Po kontakcie z takimi grami jak 
Hellboy, czy Asterix i Obelix kontra 
Cezar nasuwa się stwierdzenie, iż 
firma Cryo zdecydowanie powinna 
pozostać tylko przy tworzeniu przy- 
godówek. Tymczasem jeżeli ktoś 
pragnie poznać „Chłopca z Piekieł" 
niech lepiej kupi komiks Mignoli 
— cena podobna, a jakość obu pro- 
dukcji nieporównywalna. 


producent: Cryo 

wydawca: Cryo 

polski dystrybutor: CD Projekt 
http://www.cdprojekt.com 


ROGUE SPEAR: COVERT OPS 


Lepiej późno niż wcale 


hyba nie ma wielu graczy, którzy nie słyszeli by o serii 

gier Toma Clancy'ego wydawanych przez Red Storm 

Entertainment. Dla wielu miłośników symulacji tak- 
tycznych są to kultowe produkcje, dlatego z pewnością nie- 
jednemu serce szybciej zacznie bić na wieść, iż nareszcie, nie- 
mal z rocznym opóźnieniem, został wydany w Polsce mission 
pack noszący tytuł Rogue Spear: Covert Ops. 


Grę można rozpocząć w dwojaki 
sposób: od razu zacząć polowa- 
nie, uruchamiając single playera, 
bądź przejść szkolenie. W przypad- 
ku drugiej opcji, oprócz typowych 
zajęć ze strzelania i poruszania 
się w walce, będziesz musiał za- 
poznać się z historią działań od- 
działów specjalnych, taktyką prze- 
prowadzania akcji i wyposażeniem. 
Każdy z etapów Twego szkolenia za- 


ZALETY: 
+ kontynuacja serii 
+ dynamiczna akcja 


WADY: 


— krótka kampania 
— sędziwy engine 


kończony jest egzaminem, po którym 
otrzymujesz medal. Po zebraniu 
dziewięciu takich błyskotek stajesz 
się pełnoprawnym członkiem Tęczy. 

W trybie kampanii musisz sta- 
wić czoła terrorystom w dziewięciu 
misjach. Covert Ops nie odbiega 
w przypadku przygotowań'do misji 


od swych poprzedników — nadal 
musisz wszystko zaplanować, wyb- 
rać sprzęt, ludzi i dopiero tak przy- 
gotowany wyruszyć na spotkanie 
z wrogiem. 

Jeśli chodzi o poziom trudności, 
to nawet na najniższych ustawie- 
niach jest on dość wysoki. Przeciw- 
nicy są agresywni, szybko reagują, 
zazwyczaj nie chybiają i nie mają 
oporów przed likwidowaniem za- 
kładników. Inną sprawą jest tryb 
gry sieciowej, w którym dostępne 
są znane już opcje Assault, Lone 
Wolf, Terrorist Hunt, Hostage Res- 
cue, Defend i Recon. 

Podsumowując, Rogue Spear: 
Covert Ops jako samodzielnie dzia- 


łający mission pack, jest grą na 
góra kilka dni. Niemniej jednak jest 
to pozycja, po którą warto sięgnąć 
ze względu na ciekawy scenariusz 
i dynamiczną akcję. 


producent: Red Storm Entertainment 
wydawca: Ubi Soft 

polski dystrybutor: Play It 
http://www.redstorm.com 


Cztery rasy i cztery armady Statków kosmicznych - 

Dwie kampanie, w każdej j ponad 20 rozbudowanych misji 

Możliwość dowodzenia SZEŚ sześcioma statkami jednocześnie 

a Rozbudowany system sztucznej inteligencji 

Budowa floty spośród ponad 20 dostępnych klas statków powietrznych, 
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Jak we własnym domu 


W ubiegłym sezonie piłkarskim 
miłośnicy serii Championship Ma- 
nager musieli czekać na swoją ulu- 
bioną grę aż do lutego, kiedy to po- 
jawiła się ona w sprzedaży na tere- 
nie naszego kraju. Tym razem nowa 
edycja ukazała się już w kilka tygodni 
po rozpoczęciu rozgrywek ligowych, 
gdy zaczyna się druga faza grupowa 
Piłkarskiej Ligi Mistrzów i w momen- 
cie tradycyjnego odpadnięcia pol- 
skich zespołów z walki o Puchar 
UEFA. Jest to zatem okres, w któ- 
rym zakończono już transfery za- 
wodników, a jednocześnie kibice nie 
zdążyli jeszcze zaznajomić się ze 
wszystkimi zmianami, które zaszły 
w składach czołowych klubów. 

Ja pierwsze kilka godzin spę- 
dzonych z CM 01/02 poświęciłem 
na odszukiwaniu moich ulubio- 
nych piłkarzy i sprawdzaniu zmian 
w ich statystykach w porównaniu 
z poprzednią edycją. W trakcie te- 
go przeglądu okazało się, że wielu 
młodych chłopaków z małych klu- 
bów, którzy zasilali prowadzone 
przeze mnie drużyny, zmieniło zes- 
poły na znacznie poważniejsze 
i szykuje się właśnie do podboju 
piłkarskiego świata. Tym samym 
przypadek obecnego napastnika 
Barcelony — Javiera Savioli (który 
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hampionship Manager to tytuł doskonale znany grupce najwierniejszych fanów 

izupełnie obojętny całym rzeszom graczy, nie mających pojęcia jak wiele tracą. 

Możliwości taktyczne gry, jakość bazy danych zawodników i klubów jest tak dobra, 
iż Championship Manager od wielu lat jest wykorzystywany przez czołowych trenerów piłkars- 
kich. Do nałogowego grania przyznaje się także opiekun polskiej reprezentacji Jerzy Engel, 
który opracowuje na bazie programu taktyki i ustawienia dla zespołu. 


już jako szesnastolatek był naj- 
większą gwiazdą w CM) nie jest 
odosobniony i potwierdza jakość 
zebranych przez autorów gry ma- 
teriałów na temat wszystkich pił- 
karzy, również tych z zespołów 
młodzieżowych. 

Łącznie w CM 01/02 występu- 
je ponad sto tysięcy zawodników 
i trenerów, a ich sytuacja klubowa 
jest zaktualizowana na początek 
października tego roku. Dodatkowo 
w grze uwzględniono już wszelkie 
planowane na przyszły rok transfery, 
jak również wiele kontraktów mają- 
cych mieć miejsce dopiero na ko- 
niec sezonu 2002/2003. Nie zmie- 
niła się przy tym ilość lig, których 
drużyny możesz prowadzić i nadal 
jest ich 26. 

Większym zmianom nie uległ 
interfejs, zatem osoby mające już 
w przeszłości kontakt z grą w kilka 
minut opanują wszelkie opcje. Zo- 
stały one w sposób przejrzysty zgro- 
madzone w bocznej belce a przecho- 
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dzenie do kolejnych danych otwiera 
okna, które można następnie zamy- 
kać pojedynczo lub automatycznie 
poprzez wciśnięcie kontynuacji gry. 
Jest to tym samym najbardziej przej- 
rzysty i najłatwiejszy w obsłudze 
system, jaki kiedykolwiek pojawił 
się w grze menadźerskiej. Przy swej 
prostocie pozwala jednak na peł- 
ną symulację zarządzania klubem 
i prowadzenia zespołu do kolejnych 
sukcesów w rozgrywkach ligowych 
i pucharowych. 


Wojna futbolowa 


Wprowadzone kilka lat temu 
Prawo Bosmana zrewolucjonizowało 
rynek transferowy, umożliwiając za- 
wodnikom opuszczanie klubów po 
wygaśnięciu kontraktów. Dla gra- 
jących w CM oznaczało to pozyski- 
wanie piłkarzy w ogromnych iloś- 
ciach bez zbędnego płacenia ich 
zespołowi. Wystarczyło jedynie za- 
chęcić zawodnika odpowiednią 
stawką tygodniową i sumą za zasi- 


lenie własnych szeregów, a do dru- 
żyny potrafiły przyłączyć się najwięk- 
sze gwiazdy zmęczone swoim do- 
tychczasowym pracodawcą. 

W CM 01/02 efekt Prawa Bos- 
mana działa jeszcze silniej dzięki 
uwzględnieniu przez programistów 
jego zmodyfikowanej wersji, nad któ- 
rą latem tego roku obradowała UEFA. 
Nowe regulacje zakładają między 
innymi skrócenie maksymalnej 
długości podpisywanego kontraktu 
i wprowadzenie okresów ochronnych 
dla zawodników, w czasie których 
nie mogliby oni zmieniać klubu bez 
zgody własnego menadżera. Jednak 
upłynięcie okresu ochronnego ozna- 
cza pełną swobodę na zmianę pra- 
codawcy w specjalnym okresie tran- 
sferowym, bez względu na długość 
ważnego jeszcze kontraktu. 

Dla Ciebie oznacza to przede 
wszystkim zwiększoną możliwość 
„podkradania” dobrych zawodników 
z innych klubów. W przypadku jed- 
nak kierowania mniej utytułowanym 
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zespołem dochodzi do sytuacji od- 
wrotnej i wzmożonego opuszczania 
Twej drużyny. Częściowo zabez- 
pieczyć się przed skutkami prawa 
można przedłużając na samym po- 
czątku sezonu (zanim nowe prze- 
pisy wejdą w życie) umowy ze wszyst: 
kimi piłkarzami, których chciałbyś 
za wszelką cenę zatrzymać, a tak- 
że zdolnymi juniorami wykazującymi 
szanse na zostanie gwiazdą. 

Wśród przyczyn słabej postawy 
Twoich piłkarzy są przede wszyst- 
kim niskie w ich mniemaniu zarob- 
ki, niepowodzenia zespołu, jak rów- 
nież konflikty personalne z innymi 
zawodnikami. Wszystko to dawało 
się do tej pory opanować, istniał 
jednak element, który powodował 
trwałą nieprzydatność piłkarza dla 
drużyny — tęsknota za rodzinnym 
krajem. W takim przypadku pozo- 
stawało jedynie odsprzedanie, lub 
przeczekanie kilku miesięcy, a na- 
wet lat do poprawy nastrojów. 
Obecnie można wysłać zawodnika 
na urlop, aby odwiedził rodzinę, 
odpoczął i zmobilizował się na okres 
dalszej gry w klubie. 


Na łasce zarządu i skautów) 


Osobom, które do tej pory na- 
rzekały na ograniczoną współpra- 
cę z zarządem klubu spodobają 
się nowe opcje występowania 
z wnioskami do władz. Można za- 
tem zwrócić się o rozbudowę sta- 
dionu, zainwestowanie w szkółkę 
młodzieżową, dodatkowe fundu- 
sze na transfery i pensje dla za- 
wodników, jak również czas na 
przebudowę zespołu, w którym na- 
leżałoby obniżyć oczekiwanie suk- 
cesów w jego rywalizacji z innymi 
drużynami. W przypadku nato- 
miast negatywnej odpowiedzi na 
któryś z postulatów, jeżeli masz 
zaufanie zawodników i poparcie 
mediów oraz kibiców — możesz po- 
stawić zarządowi ultimatum. Zda- 
rza się również, że władze klubu 
same przyznają w trakcie sezonu 
jakieś dodatkowe fundusze, lub 
niespodziewanie inwestują w roz- 
wój infrastruktury. 


ZALETY: 

+ nowe zasady transferowe 

+ większe możliwości zarządza- 
nia zespołu 

+ negocjacje z zarządem klubu 

+ poprawione Al 

WADY: 


— wysokie wymagania sprzę- 
towe 
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Jeżeli byłeś niezadowolony 
z pracy arbitrów, którzy ustawicz- 
nie karali Twoich zawodników i nie 
uznawali właściwie zdobytych goli 
— możesz teraz złożyć skargę na 
ich pracę w federacji. Również 
w przypadku indywidualnych kar dla 
zawodników, można złożyć ape- 
lację, jednak jej rozpatrzenie na 
Twoją korzyść następuje niezwy- 
kle rzadko. 

Dla jeszcze pełniejszej symu- 
lacji działalności klubu przygoto- 
wano opcję ukrywania atrybutów 
piłkarzy, którzy nie występują w re- 
prezentacji, zasiadają ustawicznie 
na ławkach rezerwowych, czy też 
grają w mało znanych klubach. 
Aby uzyskać dokładną wiadomości 
na temat prawdziwego potencjału 
zawodnika musisz wysłać skautów 
na obserwację. Często zdarza się 
wówczas, że zawodnik, którym się 
interesowałeś jest co najwyżej 
przeciętny, natomiast w klubie 
skauci wypatrzyli innego, znacznie 
ciekawszego piłkarza. Tym samym 
Twoi „szpiedzy” stali się ważnym 
elementem zespołu, a nie tylko 
wyroczniami, z których opinią nie 
zawsze musiałeś się zgadzać. 


Mając duże doświadczenie zdo- 
byte podczas gry w CM, można by- 
ło w poprzednich edycjach wypra- 
cować pewne uniwersalne ustawie- 
nie, które znakomicie sprawdzało 


Wymagania minimalne: 
Pentium 133 MHZ, 16 MB RAM, 
Win 95/98 
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się przeciwko każdemu przeciw- 
nikowi i było stosowane przez cały 
sezon. Próba powtórzenia tego 
schematu w CM 01/02 zazwyczaj 
kończy się niepowodzeniem. Wie- 
lokrotnie zdarzało się, iż prowadząc 
3:0 przegrywałem mecz, powiem 
po wejściu na drugą połowę prze- 
ciwnik przebudowywał skład, zmie- 
niał ustawienie i z łatwością odna- 
jdywał słabe miejsca mojego zes- 
połu. Musisz zatem na bieżąco śle- 
dzić to, co dzieje się na boisku 
i nie zaniedbywać przyjrzenia się ry- 
walowi przed meczem oraz wyda- 
nia indywidualnych poleceń dla 
zawodników. 

Pewnym „oszustwem”, do któ- 
rego fani serii CM mogli się już 
przyzwyczaić jest forma bramkarzy 
drużyny przeciwnej. Obowiązuje 
przy tym zasada, że im gorszy 
goalkeeper, tym większe prawdo- 
podobieństwo doskonałego wys- 
tępu przeciwko Twemu zespołowi. 
Jest to jedyne ułatwienie, jakie ma 
do dyspozycji komputer, a tylko od 
Twoich zdolności będą zależały 
wszelkie sukcesy. Okazuje się 
przy tym, że przy odrobinie szczęś- 
cia już w drugim sezonie można 
wywalczyć z zespołem z polskiej 
ligi zwycięstwo w Lidze Mistrzów. 
Nie ma tym samym w tej grze 
rzeczy niemożliwych, a nawet 
najlepszy zespół starannie rozpra- 
cowany okaże się przeciwnikiem, 
któremu możesz dać radę. 


Wymagania zalecane: 
Pentium 233 Mhz, 64 MB RAM 


producent: Sports Interactive wydawca: Eidos Interactive 
polski dystrybutor: IM Group 


http://www.cm3.org.pl 


Emmanuel Olisadebe (PAO) 


Na koniec warto wspomnieć 
również o wymaganiach sprzęto- 
wych CM 01/02. Podane w ram- 
ce dane jako zalecane wystarczają 
do w miarę sprawnego działania 
przy uruchomionych 3-4 ligach. 
W przypadku gdybyś chciał mieć 
swobodę w zmianie pracy i dostęp 
do większej liczby zawodników, mu- 
sisz być właścicielem znacznie lep- 
szego komputera. Niezbędne mini- 
mum do uruchomienia wszystkich 
lig to Pentium 400 i 256 MB RAM. 


Twórcy serii Championship Ma- 
nager po raz kolejny udowodnili, 
że w tym gatunku gier są po pro- 
stu bezkonkurencyjni. Wprowadzili 
cały szereg zmian, które zdynami- 
zowały zabawę i uczyniły ją bardziej 
zgodną z realiami piłkarskiego Świa- 
ta. Jednocześnie satysfakcja wyni- 
kająca z odnoszonych sukcesów, 
z samodzielnego wyszukiwania pił- 
karzy i montowania zgranego zespo- 


"łu, jest tak olbrzymia, iż CM 01/02 


może stać się Twoją ulubioną grą 
przez kilka najbliższych miesięcy.C] 
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ROLAND GARROS 


ażdego roku w maju na korty ochrzczone imieniem 
Rolanda Garrosa — pierwszego francuskiego pilota, 
który przeleciał samotnie nad Morzem Śródziemnym 
- przybywa cała plejada tenisowych gwiazd, by rozegrać tur- 
niej o międzynarodowe mistrzostwo Francji. Oprócz zawodów 
juniorów, w cyklu rozgrywek wyłaniani są mistrzowie singla 
(kobiet i mężczyzn) oraz debla. Wydarzenie to wykorzystała 
deweloperska grupa Carapace, która we współpracy z Cryo 
przygotowała elektroniczną ucztę dla fanów tenisa, grę 


Gra oferuje trzy tryby rozgrywki: 
trening, w którym podszkolić moż- 
na podstawowe zagrywki (wskaza- 
ny dla początkujących graczy), 
mecz towarzyski oraz tryb turniejo- 
wy, w którym wybrać możemy do- 
wolne zawody w jednym z czterech 
wielkoszlemowych turniejów (Wim- 
bledon, French Open, US Open 
i Australian Open). Miło, że można 
dokonać wyboru pomiędzy turnie- 
jem męskim i żeńskim lub de- 
blem. Szkoda jednak, że nie pomy- 
ślano o rozgrywce sieciowej. 

Nim zacznę wychwalać plusy 
programu, pozwolę sobie na małą 
dygresję. Od pewnego czasu na 
rynku gier sportowych zapanowała 
pewna moda. Brakuje już nowa- 
torskich, oryginalnych produktów, 
zaś półki sklepów rokrocznie za- 
pełniają znane już i cenione pro- 
gramy oznaczone kolejnym symbo- 
lem (patrz seria FIFA, NBA, NHL 
itp.). Taką samą taktykę stosują 
twórcy tenisowego symulatora Ro- 
land Garros. Najnowszy produkt 
w zasadzie niewiele różni się od 
poprzedniej wersji, zaś zmiany 
ograniczono jedynie do poprawie- 
nia animacji i lekkiego retuszu gra- 
ficznego. W rezultacie na półce po- 
jawia się kolejny Roland, w zmie- 
nionym pudełku. Skojarzenie z bra- 
zylijskimi seriałami narzuca się sa- 


Wymagania minimalne: 
Pentium Il 300 MHz, 64 MB RAM, 
CD-ROM x8 


producent: Carapace wydawca: Cryo 
polski dystrybutor: IM Group 


http://www.frenchopen-game.com 


mo. Otrzymujemy kolejną mydlaną 
operę, w której zmiany zazwyczaj 
dotyczą scenografii i obsady. Rea- 
sumując, sądzę, że nowy Roland 
powinien być raczej update'em im- 
plementującym poprawki graficzne 
do podstawki, niż samodzielnym 
programem. 

Na pierwszy rzut oka, oprawa 
audiowizualna Roland Garros 
wprost rzuca na kolana. Gracz do- 
słownie może poczuć atmosferę 
kortu. Doskonale wyrenderowane 
korty, perfekcyjne uderzenia, szczel- 
nie zapełnione trybuny (no, może 
nie tak efektowne jak w serii FIFA, 
ale z pewnością niewiele im ustę- 
pujące), ślady pozostawiane przez 


Wymagania zalecane: 
Pentium Ill 500 MHz, 128 MB RAM 
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piłkę na podłożu — to z pewnością 
może się podobać. Niestety, czar 
pryska pomiędzy wymianami, gdy 
pojawiają się (ponoć poprawione) 
animacje i replay'e. Podczas ani- 
macji wyraźnie widać niedociąg- 
nięcia. Zawodnicy poruszają się bar- 
dzo sztywno, zaś podczas powtó- 
rek można zauważyć, iż przy ude- 
rzaniu piłki patrzą w inną stronę 
(ponoć terning czyni mistrza, ale 
to nie symulator dla mistrzów Zen). 
Zupełnie niepotrzebna wydaje się 
funkcja powtórek, która odtwarza 
akcje z beznadziejnych ujęć. Za- 
zwyczaj widzimy zbliżenie miotają- 
cego się po korcie zawodnika, któ- 
ry od czasu do czasu odbije piłkę. 


Sądzę, że nie to chcielibyśmy 
widzieć po efektownej wymianie. 
Warto jednak pochwalić udźwię- 
kowienie (efekty dźwiękowe nagry- 
wano podczas prawdziwego turnie- 
ju), choć i tu zdarzają się wpadki. 
Czasem sędzia jednocześnie po- 
daje wynik i ucisza publiczność. 
Prawdziwym rarytasem jest jednak 
encyklopedia, w której prócz po- 
kaźnej galerii zdjęć, można zna- 
leźć mnóstwo informacji doty- 
czących French Open. 
Reasumując, Roland Garros mo- 
gę polecić jedynie miłośnikom teni- 
sa, którzy w swej kolekcji nie posia- 
dają jeszcze symulacji tego sportu. 
Ci na pewno się nie zawiodą, gdyż 
jest to pozycja znakomita. Gorzej 
z graczami, którzy w swych zbiorach 
mają już wcześniejszą wersję wyżej 
wymienionego programu. Drobne, 
wręcz kosmetyczne zmiany raczej nie 
usprawiedliwają dość wysokiej ceny, 
jaką żąda zań dystrybutor. Ocenę 
wystawiam całej serii Roland, a nie 
ostatniemu produktowi, który w za- 
sadzie nie wnosi wiele nowego. 0) 


ZALETY: 

+ znakomita grywalność 

+ efekty dźwiękowe nagrywane 
podczas turnieju 

WADY: 


— mało nowości w stosunku do 
poprzednich części 
— brak polskiej wersji językowej 


te" * : ; 
*_ Zbudowanie Twierdzy to nie wszystko... 
Musisz ją jeszcze obronić! 


Rozegraj kampanię składającą się z 21 misji, 
w pełni wykorzystaj możliwości scenariusza: 
budując zamki, oblegając twierdze przeciwników. 


Broń swego zamku, wykorzystując średniowieczny 
arsenał: fosy, podkopy, wrzący olej, wilcze doły, 
katapulty, mosty zwodzone, płonące strzały, 
wieże, baszty, blanki i wiele więcej! 
Zbuduj najpotężniejszą twierdzę, używając 
szczegółowego interfejsu konstruktora. 
Masz dość przejmowania się najeźdźcami? 
Zagraj w trybie swobodnej rozbudowy, 
gdzie do woli możesz rozbudowywać 
i upiększać swój zamek. 
Masz ochotę na szybką walkę? Atakuj lub broń 
jednego z gotowych zamków historycznych. 
Oblegaj zamek twojego sąsiada w trybie gry 
| wieloosobowej w sieci lokalnej lub przez Internet. 
R | Wykorzystaj w pełni zintegrowany edytor scena- 
riuszy, aby stworzyć nowe misje. 


Wybierz swoją wersję gry: 
"2. tyb > 29. 


z 2 bonusowymi Złotą Edycję, 
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pełnymi ż z dodatkowym 
wersjami gier Średniowiecznym 
kubekiem 
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Jak zwykle, nowa FIFA zawiera 
kilka trybów rozgrywki. Będziesz 
mógł raczyć się grą w turniejach 
(w tym także eliminacje i Mistrzos- 
twa Świata), zarówno istniejących 
jak i stworzonych przez siebie, roz- 
grywać mecze ligowe jak i towarzys- 
kie spotkania reprezentacji. Warto 
zaznaczyć iż wybierać można z 75 
licencjonowanych reprezentacji, 
16 lig narodowych (w tym moja ulu- 
biona, hiszpańska Premiera Division). 
Szczegółowe odwzorowanie wyglądu 
fizycznego (hmm, „nasz” Oli wyglą- 
da rzeczywiście jak on), dokładnych 
danych statystycznych dotyczących 
piłkarzy, czy też ich cech charak- 
terystycznych — wszystko to robi na- 
prawdę duże wrażenie. FIFA zawsze 
wykonana była znakomicie pod 


ZALETY: 

+ boska grafika 

+ licencjonowane składy drużyn 
+ intuicyjne sterowanie 


WADY: 
— nie ma polskiej ligi 
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IFA 200 


ie tak dawno miałem przyjemność pograć i zrecenzować NHL 2002 ze stajni EA. 

W zeszłym tygodniu zaś miałem okazję zapoznać się z najnowszą wersją gry z serii FIFA. 

Cóż można powiedzieć? Krótko: jest to według mnie wciąż najlepsza sportowa symu- 
lacja piłki nożnej. Z drugiej strony towarzyszy mi uczucie nieco podobne jak przy NHL 2002 
— mieszanina podziwu dla żelaznej konsekwencji panów z EA, którzy z regularnością szwaj- 
carskiego zegarka raczą nas rokrocznie, nieznacznie tylko zmienionymi grami ze swych Sspor- 
towych serii, oraz uznanie dla mistrzostwa z jakimi niezmiennie realizowane są te projekty. 


względem oprawy audiowizualnej. 
Nowy tytuł z tej serii potwierdza tyl- 
ko tę regułę. Mimika twarzy zawod- 
ników, szczegóły anatomiczne ich 
wyglądu, fryzur, itp. wymagały na- 
prawdę olbrzymiej pracy. Jest to za- 
pewne jeden z powodów, które unie- 
możliwiają konkurencji „dogonie- 


nie" EA pod względem efektow:* 


ności gier. Do wizualnych walorów 
FIFA 2002 dodać także należy dos- 
konałą, choć moim zdaniem nie ulep- 
szoną zbytnio od poprzedniego ty- 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 300 MHz, 32 MB RAM, 
DirectX 8.0, 16 MB akcelerator 3D 
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tułu, animację oraz bardzo telewizyj- 
ną pracę kamer. 

Jednak FIFA 2002 to nie tylko 
„puste* acz efektowne opakowanie. 
Gra zarówno pięknie się prezentu- 
je jak i oferuje znakomitą grywal- 
ność i bogactwo rozgrywki. Dla 
osób, które nie zetknęły się nigdy 
z tą serią, wspomnę jedynie, że 
FIFA pozwala nie tylko „grać* na 
boisku, ale także poza nim. Mo- 
żesz bowiem zająć się zarządza- 
niem drużyną, czyli transferami, 
treningami, ustalaniem 
składu, itp.) Dodatko- 
wo program pozwala na 
edycję postaci piłkarzy 
i stworzenie prawdziwej 
drużyny marzeń. 

Tym razem po raz 
pierwszy uwzględniono 
czynnik psychologiczny. 
Dzięki zmiennemu nas- 
tawieniu psychicznemu 
drużyny zawodnicy mo- 
gą w pełni wykazać się 
swymi umiejętnościami jak i grać 
„na pół gwizdka*. Z nowości poja- 
wił się też w FIFA 2002 pasek siły 
strzału, dzięki czemu osiągasz jesz- 
cze większą kontrolę nad grą. Mo- 
źliwe jest również predefiniowanie 
taktyki rozgrywania stałych elemen- 
tów meczu. Mi osobiście nieszcze- 
gólnie przypadła do gustu ta op- 
cja, ale to zależy od sposobu pro- 
wadzenia rozgrywki. W każdym ra- 
zie jest to z pewnością przydatne 
novum. Poza tym wzbogacono wach- 


Wymagania zalecane: 
Pentium 2 400 MHz, 128 MB RAM 


producent: EA Sports wydawca: Electronic Arts 


polski dystrybutor: IM Group 


http://www.ea.com 


larz zagrań. Zmiany zaszły także 
jeśli idzie o sędziowanie. Teraz ar- 
bitrzy są bardziej powściągliwi 
w rozdawaniu kolorowych kartek. 
Pamiętam, że ich purytański stosu- 
nek do drobnego nawet faulu wy- 
prowadzał mnie zawsze z równo- 
wagi. Przydatną opcją jest także 
wirtualny asystent, który podczas 
gry sugeruje optymalne zagrywki. 

Oprawa dźwiękowa, zarówno mu- 
zyka jak i efekty dźwiękowe, zreali- 
zowane zostały na najwyższym po- 
ziomie. Szczególnie podobają mi 
się odgłosy dochodzące z widow- 
ni. Pamiętam jeszcze czasy, gdy 
w pierwszej odsłonie serii FIFA ki- 
bice siedzieli cichutko i skromnie, 
niczym potulne harcereczki na zjeź- 
dzie skautów. Teraz doping jest 
głośny i uzależniony od tego gdzie 
gramy — u siebie, czy na wyjeździe. 
W loży komentatorów zasiadają tra- 
dycyjnie Andy Gray oraz John Mot- 
Son. 

Podsumowując, FIFA 2002 to 
znakomity tytuł, który wniósł cał- 
kiem sporo nowości do serii i z pew- 
nością usatysfakcjonuje wszyst- 
kich miłośników kopanego sportu. 
Miejmy nadzieję, że kolejne edycje 
również będą na tak wysokim po- 
ziomie. ©) 


Federation Internationale de 
Football Association (FIFA) zos- 
tała założona 21 maja 1904 r. 
w siedzibie francuskiego związku 
lekkoatletyki przy ulicy Sain Hono- 
re 229 w Paryżu. Akt założycielski 
podpisali przedstawiciele Związ- 
ków piłkarskich Francji, Belgii, 
Danii, Holandii, Hiszpanii, Szwecji 
oraz Szwajcarii. Najwcześniej fede- 
racja piłkarska powstała w Anglii 
(1863). FIFA powstała z inicjaty- 
wy dziennikarza i sekretarza de- 
partamentu piłki nożnej francus- 
kiego związku lekkoatletycznego 
- Roberta Guerina. Statut FIFA 
wszedł w życie 1 września 1904 r. 

W chwili obecnej w piłkę 
nożną gra około 200 milionów za- 
wodników. W 2000 roku liczba 
członków FIFA wzrosła do 204. 
Od 1998 r. na jej czele stoi Joseph 
Blatter. 


„£uropa Universalis 2” to rewelacyin2 » 
gra strategiczna obrazująca dzieje świata 
na przestrzeni pięciu wieków. Z okazji jej premiery, 
wraz z dystrybutorem programu w Polsce, firmą „CD Projekt”, 
przygotowaliśmy dla Was konkurs. Nagrodami jest w nim 20 gier. 
| By wziąć udział w ich losowaniu należy podać prawidłowe odpowiedzi 
/ na trzy poniższe pytania. 
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|| W jakich latach rozgrywa się akcja gry 
[1 | Europa Universalis 2”? 


Czy w „Europie Universalis 2” można 
grać Indianami? 


| 6 | Podaj nazwę nowej, czwar- 
_| tej jednostki specjalnej 
w „Europa Universalis 2”. 


Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odj ; 
rozlosujemy 10 zestawów składających się z gier „Europa Universalis 2” 
oraz „Megapak Settlers” (wszystkie cztery części „Settlersów”). 
Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych 

z naklejonym kuponem konkursowym na adres redakcji do dnia 
31 grudnia 2001r. 


NA SPORTOWO 


GHAMPIONSHIP XTREME 


ykładnią, na podstawie której decyduję, 


czy gra przed- 


stawiająca wyścigi rajdowych samochodów warta jest 

| przeznaczenia na nią więcej niż dwóch wieczorów, to 

balans między grywalnością a realizmem jazdy. Z tego też powodu 
wyżej sobie cenię Colina 2 od International Rally Championship. 
Następczyni tego drugiego tytułu — Rally Championship 

= a , 4 Xtreme — wyprodukowana już przez inną firmę develo- 
perską, Warthog, miała szansę owej dominacji 


EZ 
Z 


Rally Championship Xtreme 
miała odejść od schematu przero- 
stu realizmu nad grywalnością, 
znanego z poprzednich części gry, 
niestety udało się to programis- 
tom jedynie połowicznie. Sukces od- 
niesiono przy tworzeniu tras, które 
w istocie są bardzo ciekawe, dyna- 
miczne i pełne niespodzianek. Efek- 
tem takiego podejścia jest urozmai- 
cenie przejazdu, ale równocześnie 
znaczne jego utrudnienie. Udając 
się po raz pierwszy na dany tor, 
właściwie nie masz większych 
szans na idealny przejazd — dopie- 
ro zapamiętanie miejsca występo- 
wania co bardziej wymyślnych pu- 
łapek, pozwoli Ci na płynną jazdę. 
Nabycie dużej wprawy jednakże nie 
gwarantuje sukcesu w mistrzost- 
wach: do czynienia będziesz mieć 
z niesamowicie wyszkolonymi kie- 


F 
ZALETY: 

+ piękna grafika 

+ wysoki realizm 

WADY: 

— niebotyczny poziom trudności 


— konieczność żmudnego odblo- 
kowywania tras i samochodów 


CZ śck 12/01 | 


Colina położyć kres. Miała, ale niestety jej 
nie wykorzystała. 


rowcami, których niezwykle ciężko 


jest pokonać nawet przy z pozoru 


idealnym przejeździe. 


„ _ Najmocniej w pamięć zapada 
"4. grafika Rally Championship 


Xtreme — bez dwóch zdań jest 
to obecnie światowa czołówka 
pod tym względem. Całość wyko- 
nania zasługuje na wielkie słowa 
uznania, szczególnie jeśli chodzi 
o urodę tras — rajd odbywa się na 
terenach zróżnicowanych klimatycz- 
nie, w sześciu lokacjach (od wyspy 
Man, poprzez Arktykę, po Kenię) 
i każda z nich urzeka kolorystyką 
oraz ilością krajobrazowych detali. 
Samochody również wyglądają bar- 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2, 64 MB RAM, CD ROM x4, 
akcelerator 3D, Windows 9x 
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dzo zgrabnie, choć może nie aż tak 
cudownie, jak w Colinie McRae 2.0. 
Pojazdy z niebywałą ochotą tracą 
niektóre części, zniszczone podczas 
bliskich spotkań z drzewami oraz 
bramami, ale nie przeszkadza im to 
w kontynuowaniu jazdy. 

Wszystkie zalety graficzne i bo- 
gactwo tras oraz (docelowo) samo- 
chodów tracą na znaczeniu, gdy nad- 
chodzi czas rozpoczęcia mistrzostw. 
Jeszcze zanim z piskiem opon wy- 
startowałem do pierwszego odcinka 
specjalnego, RCX już zdążyła mnie 
„ekstremalnie” zirytować. Mam tu 
na myśli konieczność odblokowywa- 
nia kolejnych tras oraz samochodów 
— osobiście takiej opcji po prostu 
nie mogę zdzierżyć. Zaczynasz od 
rajdu Szkocji i tak długo będziesz 
się w nim kisić, aż wreszcie uda Ci 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 700, 128 MB RAM, 
karta 32 MB RAM 


producent: Warthog wydawca: Infogrames 
polski dystrybutor: LEM 


http://www.lem.com.pl 


się zwyciężyć. Aby zajść wyżej w mis- 
trzostwach, najpierw przełączyłem 
się na tryb manualny, zmieniałem 
namiętnie widok kamery, potem 
począłem majsterkować przy opo- 
nach, hamulcach, ustawieniu skrzyni 
biegów... i nic. Za każdym razem 
pojawiał się denerwujący napis: 
„przegrałeś”. Wniosek z tego wy- 
snułem takowy: albo miałem wy- 
jątkowo nietrafione pomysły co do 
konfiguracji, albo po prostu ktoś tu 
mocno przecenił możliwości graczy. 
Nienajlepiej brzmi w Rally Cham- 
pionship Xtreme dźwięk, a zwłasz- 
cza głos pilotów — Macieja Wisław- 
skiego i Martyny Wojciechowskiej. 
Rzesza męskich fanów zapewne 
oczekuje podpowiedzi wypowiedzia- 
nych perłowym głosem Big Sister, 
a tymczasem z głośników wydoby- 
wa się jakieś skrzeczenie. 

W grze poza mistrzost- 
wamii pojawia się tryb kariery, 
opcja pojedynczego wyścigu 
oraz dwunastoetapowy tryb 
zręcznościowy, który odrobinę 
rozczarowuje — nie ścigasz się 
bezpośrednio z rywalami, tylko 
z upływającym czasem. Dołą- 
czono także tryb wieloosobowy. 

Mimo zniechęcenia, jakie 
czuję do gry firmy Warthog, 
byłbym nieuczciwy, gdybym całko- 
wicie zdyskredytował wartość RCX. 
Podoba mi się, na przykład, opcja 
jazdy próbnej, nienagannie prezen- 
tuje się też fizyka jazdy. Niewątpli- 
wie bardziej uparci gracze polubią 
ten tytuł, ja jednak zdecydowanie 
nie mam do niego cierpliwości. 0] 


Aby cieszyć się w pełni tym pro- 
duktem, musisz być posiadaczem 
naprawdę mocnego blaszaka: wła- 
ściciele komputerów spełniających 
wyłącznie minimalne wymagania 
sprzętowe nie będą w stanie doce- 
nić urody grafiki, ponieważ zmuszeni 
zostaną do wyłączenia znacznej 
ilości co efektowniejszych opcji. 
Natomiast jeśli Twój komputer 
jest wystarczająco silny (Pentium 3, 


GeForce 2 GTS, dużo RAM-u), uj- 
rzysz przepięknie wykonane tory, 
wiernie odzwierciedlone sylwetki 
pojazdów i kilka dodatkowych efek- 
tów specjalnych, jak chmura niebies- 
kawego dymu wydobywającego się 
spod kół podczas gwałtownego ha- 
mowania. W dodatku, choć może 
to jedynie efekt autosugestii, mia- 


ZALETY: 

+ możliwość przełączania między 
symulacją a zręcznościówką 

+ wrażenia z jazdy 

+ dokładne odwzorowanie tras 
i bolidów 

+ bogactwo informacji 


WADY: 


— monotonne komentarze 
— wysokie realne wymagania 
Sprzętowe 


A SPORTOWO 


a firmę Electronic Arts, a w szczególności na jej sportową filię — 
czyli EA Sports — liczyć można pod dwoma względami: co rok na 
rynku pojawi się kolejna edycja ich popularnego tytułu i w ciemno 


łem wrażenie, że nawet fizyka ja- 
zdy ulega znacznej poprawie, gdy 
na zegarze procesora znajduje się 
pokaźna liczba megaherców. Warto 
w takim przypadku włączyć widok 
kamery ze zderzaka pojazdu i pod- 
dać się fali niesamowitych, wizu- 
alnych doznań, 
z całą siłą czując 
zawrotną pręd- 
kość bolidu. 


resztę manewrów. Z drugiej strony, 
jeśli przestawisz się na najwyższy 
poziom trudności, poczniesz maj- 
sterkować w mechanice bolidu, 
zwiększysz poziom agresywności 
innych kierowców i odporności ich 
sprzętu, a do tego jeszcze zrezyg- 


Mo=SEHUMACHER 
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Jaki by jednak Twój komputer nie 
był, jeden aspekt pozostaje bez 
zmian: F1 2001 oferuje przeogrom- 
ną ilość opcji i ustawień. W efek- 
cie można ją traktować zarówno 
jako grę zręcznościową, jak i sy- 
mulacyjną. Na jednym ekstremum 
istnieje możliwość takiego skonfi- 
gurowania poziomu trudności, wa- 
runków na trasie, a przede wszyst- 
kim stopnia pomocy przy prowadze- 
niu bolidu, że w zasadzie wystarczy 
trzymać przycisk przyspieszenia, 
a komputer sam za Ciebie wykona 


Wymagania minimalne: 


ROM x4, Windows 95, karta 16 MB 


polski dystrybutor: IM Group 


http://zeus.impressiongames.com 


Wymagania zalecane: 
Pentium 2 333 MHz, 64 MB RAM, CD Pentium 3 800 MHz, 128 MB RAM, 
karta 32 MB 


producent: EA Sports wydawca: Electronic Arts 


nujesz z wszelkiej „boskiej inter- 
wencji” komputera, to nagle się oka- 
że, że ukończenie pierwszego okrą- 
żenia wyścigu graniczy z cudem. 
Oba ekstremalne rozwiązania za- 
pewne nie znajdą wielu zwolenni- 
ków, ale nie ma takiej możliwości, 
by każdy gracz nie znalazł poziomu 
odpowiadającego jego prefe- 
rencjom. 


ustawieniami, 
pora udać się na 
trasę. Do wybo- 
ru masz szkół- 
kę dla począt- 
kujących, jazdę 
próbną, szybki wyś- 
cig (trzy okrążenia 
na dowolnej trasie), pojedynczy 
rajd oraz całe mistrzostwa. Podczas 
rajdu odbywasz jazdę próbną, kil- 


Gdy już się upo- <A 
rasz z wszelkimi << 


JEBIEC 
1 *** 
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możną założyć, że będzie to produkt co najmniej dobry. Ta reguła dotyczy takich 
serii, jak NBA Live, NHL, czy FIFA — nie inaczej sprawa wygląda w kwestii 
cyklu o wyścigach Formuły 1, pod zwięzłym tytułem F1; właśnie światło dzienne 
ujrzała kolejna jego część, z liczbą 2001 w tytule. 


ka treningów, oficjalne kwalifikacje, 
no i wreszcie zasadniczy wyścig po- 
przedzony lekką rozgrzewką. Sło- 
wem, wszystko odbywa się tak, jak 
w rzeczywistości. Zgodne z realiami 
są też składy osobowe zespołów 
F1 z sezonu 2001, no i oczywiście 
tory, po których będziesz się ści- 
gać. Ponadto, jak to zawsze u EA 
Sports, masz dostęp do szczegó- 
łowych danych technicznych oraz 
historycznych. Mnie osobiście spo- 
dobała się mapa wyświetlana przed 
wyścigiem, podająca dokładne in- 
formacje na temat toru: od nazwy 
zakrętu, aż do sugerowanego bie- 
gu, na którym powinieneś go prze- 
jechać. 

F1 2001 to bardzo starannie 
wykonana symulacja wyścigów. 
Właściwie trudno w niej odnaleźć 
większe wady: poza nadmieniony- 
mi już wysokimi wymaganiami sprzę- 
towymi, przyczepić się można jesz- 
cze do niespecjalnie wyszukanego 
udźwiękowienia (to zmora gier trak- 
tujących o F1), a zwłaszcza mono- 
tonnych wypowiedzi narratora. Na 
owego nudziarza jest jednak prosty 
sposób — wciśnięcie „spacji”, które 
ze skutkiem natychmiastowym koń- 
czy jego ględzenie. 0) 
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RALLY TROPHY 


ve 


ajstarszy samochód, jakim zdarzyło mi się kiedykolwiek jechać, to Trabant z 1977 
roku, jakiego posiadał swego czasu jeden znajomy. Był to wóz zaiste niezapomniany: 
jeden migacz od Nysy, samoczynnie otwierające się drzwi pasażera, złośliwa maska, 
która niespodziewanie potrafiła się otworzyć podczas jazdy. Z rozrzewnieniem wspominam 
tamten kosmiczny wehikuł. Równocześnie od zawsze pragnąłem przejechać się jakimś jeszcze 
bardziej klasycznym cudeńkiem z rodzaju tych, jakie pokazywane są podczas zlotów starych 


samochodów. 


Moje marzenia wreszcie zna- 
lazły spełnienie dzięki Rally Trophy, 
grze, która pozwala zasiąść w fo- 
telu kierowcy urokliwych samocho- 
dów z lat sześćdziesiątych oraz 
siedemdziesiątych. Do testowania 
Rally Trophy przystąpiłem tuż po 
sesji z inną grą wyścigową — Rally 
Championship Xtreme — dzięki cze- 
mu szybko zauważyłem, że gry te 
są do siebie pod kilkoma względa- 
mi podobne. Najbardziej denerwu- 
jąca cecha wspólna tych produk- 
tów, to konieczność stopniowego 
odblokowywania tras oraz samo- 
chodów: W Rally Trophy na począt- 
ku można wybrać jeden z czterech 
pojazdów, podczas gdy docelowo 
jest ich jedenaście. Zaczynasz 
ponadto od z góry narzu- 
conej trasy — zarówno w try- 
bie mistrzostw, jak i tre- 
ningowym na starcie zja- 
wiasz się w Rosji, a dopie- 
ro po odniesieniu sukce- 
sów otworzą się przed To- 
bą inne lokacje. W ramach 
ciekawostki dodam jesz- 
cze, że RCX z Rally Trophy 
łączy podejście do wyboru 
pilotów: w RCX jednym z suf 
lerów jest Martyna Wojcie- 
chowska, a w Rally Trophy podpo- 
wiadającym będzie niejaki Gul- 
czas; oboje znani z „Big Brothera”. 


ZALETY: 

+ urok starych samochodów 
+ efektowna grafika 

+ ładne widoki na trasie 
WADY: 


— specyficzna fizyka jazdy 
— nieładne modele drzew oraz 
widzów 
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Wspomniane tytuły nie są jed- 
nakże bliźniaczo do siebie podob- 
ne. Przede wszystkim, w Rally 


Trophy łatwiej jest przejść do na- 
stępnych etapów mistrzostw, na 
co pozwala, między innymi, usta- 
wienie stopnia trudności. Druga 
z bardziej widocznych różnic to 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 333 MHz, 64 MB RAM, 
Windows 9X/2000, akcelerator 3D 


producent: Bugbear wydawca: Jowood 
polski dystrybutor: CD Projekt 


http://www.rallytrophy.com 


charakter trybu zręcznościowego: 
w przeciwieństwie do RCX, gdzie 
ścigasz się z upływającym cza- 


sem, tutaj 
masz  sposob- 
ność bezpośredniej 
walki na torze z pięcio- 
ma innymi rajdowca- 

mi. Jest to opcja o wiele bardziej 
wciągająca — nie ma to jak walka 
zderzak w zderzak, szczególnie, 
jeśli się uda rywala wypchnąć po- 
za Szosę, lub efektownie zablo- 
kować drogę tak, by wylądował na 
drzewie. 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 700 MHz, 128 MB 
RAM, karta 16 MB 


Po wybraniu trybu rozgrywki 
(zręcznościowy, rajd, tryb wielo- 
osobowy w sieci lokalnej i interne- 
cie) udajesz się na trasę wyścigu, 
gdzie z miejsca możesz przeżyć 
szok. Nie chodzi mi w tym momen- 
cie bynajmniej o grafikę, ale o spo- 
sób prowadzenia samochodu. Od- 
niesiesz wrażenie, jakbyś poruszał 
się wielką cegłą, a nie czterokoło- 
wym pojazdem: samochód reaguje 
z opóźnieniem na skręt kierownicą 
i wykonuje manewry w sposób bar- 
dzo toporny. Początkowo miałem wra- 
żenie, że takie zachowanie rajdów- 
ki to wina słabego engine'u gry, 
kiepsko oddającego fizykę jazdy. 
Zapytałem więc mojego ojca, który 
swego czasu robił prawo jazdy na 
sławetnej „Warszawie”, jak wspo- 
mina wrażenia z jazdy starszymi 
modelami samochodów. Okazuje 
się, że przez brak jakiegokolwiek 
wspomagania, w połączeniu z dużą 
masą pojazdu i sztywnością zawie- 
szenia, kierowanie tego typu brycz- 
kami rzeczywiście przypominało ujeż- 
dżanie stalowej kasy pancernej. 
Tak czy siak, do specyficznej tech- 
niki prowadzenia samochodu moż- 
na się stosunkowo szybko przyzwy- 
czaić, co pozwala z uroczych sta- 
ruszków wydusić maximum możli- 
wości. 

Modele pojazdów przeciwników 
w trybie zręcznościowym oddano 
niezbyt schludnie (Twój samo- 
chód jest za to piękny). O wie- 
le więcej można powiedzieć 
o zaletach grafiki: przecud- 
ne widoki, efekty 

świetlne, oraz 
efekty specjal- 


*ne (na przy- 
kład, rozbicie 
przedniej szy- 

p by przy ude- 


rzeniu w słup) do- 
dają grze wiele uroku. 
Nie wiem tylko, kto wymyślił, żeby 
od czasu do czasu przez drogę 
przebiegała bardzo wyblakła kro- 
wa. Reasumując: mimo obecności 
bydlęcego aspektu, Rally Trophy 
to gra zdecydowanie godna pole- 
cenia miłośnikom wyścigówek 
oraz starych samochodów. CJ 


Tak, tak - ta gra to połączenie dwóch bodaj największych 
klasyków w historii gier akcji, opowiadających o przygodach 
księcia Persji i niesamowitej Lary. Fantastyczny klimat znany 

z opowieści o „Tysiącu i Jednej Nocy”, prześliczna trójwymiarowa 
grafika, mnóstwo kolorów i efektów wizualnych, mrożące krew 
w żyłach podkłady muzyczne i odgłosy - to tylko oprawa gry. 
Jej esencję zaś stanowi 7 arcyciekawych etapów, 5 księżniczek 

do uratowania, serce jednej z nich do zdobycia i tron, na którym 
trzeba zasiąść. A wrogowie, z Wielkim Wezyrem na czele, 
waale nie będą ułatwiać Ci zadania, czeka Cię więc ciężka 
walka przy pomocy oręża białego i magii... 
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WORLD WAR II 
BLAGK GOLD 


Na Bliskim Wschodzie bez zmian 


, . rakowska firma TopWare jak do tej pory najmocniej 
| zaznaczyła swą obecność na rynku erteesami roz- 
py "> grywającymi się w dalekiej przyszłości — cyklem 
Earth, którego ostatni epizod stanowił The Moon Project. 
Tworząc swoją najnowszą grę, World War III Black Gold, au- 
torzy zostali przy najwyraźniej ulubionym przez nich gatunku, 
natomiast tematyka uległa modyfikacji: gra rozgrywa się tym 
razem w czasach nam współczesnych i traktuje o pożodze wo- 
jennej, jaka ogarnęła cały glob. 
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Pozostały 
tylko wspomnienia 


Temat ten niespodziewanie 
stał się w przeciągu ostatnich 
tygodni nad wyraz aktualny. choć 
sama jego prezentacja nawiązuje 
tu do bardziej „konserwatyw- 
nych” wizji zagłady globu. Mamy 
więc rosyjskich radykałów pragną- 
cych powrotu starego ładu, Irak 
zakręca kurki z ropą a Ameryka- 
nie służą jako egzekutor zarza- 
dzeń ONZ. Historia konfliktu, od- 
tworzona w trybie kampanii, 
opowiadana jest w retrospekcji: 
wszystkie sześć kampanii (po 


dwie na każdą ze stron) relacjonu- 
je przeszłe wydarzenia, co, jak na 
ertees, jest sposobem całkiem no- 
watorskim. Na wstepie wypada nad- 
mienić, że gra przedstawia wizję 
wysoce apokaliptyczną — w bardzo 
sugestywnym wprowadzeniu do 
gry, narrator z zadumą w głosie 
kończy swoją opowieść smutnym 
wnioskiem, iż wojny tej „nie wy- 
grał nikt, przegrała za to cała ludz- 
kość*. Następnie widzimy go sto- 
jacego samotnie w samym środ- 
ku morza nagich krzyży — obraz 
to zaiste przemawiający do wy- 
obraźni. Jeśli już jesteśmy przy 
kwestii przerywników filmowych, 


LELILECJ 


to podoba mi się pomysł stylizo- 
wania wprowadzenia tak, by przy- 
pominało film nagrany na znisz- 
czonej taśmie i odtwarzany przy 
pomocy projektora, co w połącze- 
niu z monumentalną muzyką wpro- 
wadza we właściwy nastrój. Resz- 
ta przerywników, które rozpoczyna- 
ją i konkludują każdą z sześciu kam- 
panii, przybierają różne formy, na 
przykład reportażu telewizyjnego. 


Łatwe trudnego początki 


W trybie kampanii mamy do 
czynienia z kolejnym nietypowym 
pomysłem: kolejność ich rozgry- 
wania jest narzucona przez auto- 
rów. Nie można, jak w większoś- 
ci gier tego typu, wybrać sobie 
strony konfliktu i być jej wiernym 
do końca rozgrywki. W World 
War Ill, aby ukończyć grę, bę- 
dziesz musiał po kolei wcielać się 


w rolę dowódcy wszystkich wys- 
tępujących w grze nacji. Koncept 
ten może nie spodobać się kom- 
puterowym konserwatystom, jed- 
nak biorąc twórców w obronę mu- 
szę stwierdzić, że dzięki takiemu 
rozwiązaniu gracz utrzymuje przez 
cały czas trwania zabawy wraże- 
nie spójności fabuły; uczucie to 
dodatkowo wzmocnione jest przez 
zgrabnie napisane rozkazy wyda- 
wane przed każdą z misji. 
Rozpoczynasz od pierwszej 
kampanii amerykańskiej, poprze- 
dzonej czteroetapowym, zwięz- 
łym samouczkiem. Ta część gry 
najmocniej trzyma się kanonu ga- 
tunku strategii czasu rzeczywis- 
tego: właściwie poza obecnością 
niby-rolplejowej postaci Bruce'a 
O'Neala i jednego zadania wyma- 
gającego indywidualnych popisów 
tegoż wojaka, misje polegają na 
standardowym schemacie rozbu- 


ÓŁCZESNY 
BLITZKRIEG 


dowy własnej bazy i następującej 
po niej eliminacji placówek wroga. 
Przyjdzie Ci więc konstruować 
jednostki (podobnie jak w innych 
dziełach TopWare, nie ma jedno- 
stek piechoty, tylko zmechanizo- 
wane), rozwijać technologie i roz- 
budowywać infrastrukturę a tak- 
że wydobywać ropę, która, bez 
procesu przetwarzania, zamieni- 
ana jest na pieniądze potrzebne 
do zakupu jednostek i budynków. 

Gdy już staniesz się wystarcza- 
jąco silny, poślesz swą potężną 
armię by rozprawiła się z Irakij- 
czykami. W World War III nie ma 
jednostek uniwersalnych i w za- 
leżności od charakteru napotka- 
nego oporu, do boju będziesz po- 
syłać pojazdy o różnej specjalizacji. 
W tym typowo erteesowym śro- 
dowisku znajdziesz kilka nowi- 
nek: budynki nie są budowane na 
miejscu, tylko zamawiane — uwa- 
żaj na kierunek, z którego dosta- 
wa nadlatuje — przelot nad nieprzy- 
jacielską bazą może się dla 
Twoich transportowców wyjątko- 
wo nieciekawie skończyć. Ponad- 
to czołgi, helikoptery i inne jed- 
nostki bojowe wymagają stałych 
uzupełnień amunicji. Także i w tym 
przypadku należy zwrócić baczną 
uwagę, czy helikopter dostawczy 
nie dostanie się po drodze w krzy- 
żowy ogień wroga. Wśród swoich 
wojsk, zresztą nie tylko amery- 
kańskich, znajdziesz pojazdy na- 
prawcze, inżynieryjne (zdolność 


do budowy mostów pontonowych 
oraz fortyfikacji, wpływ na uksz- 
tałtowanie terenu) i wehikuły 
zdolne przechwycić budynki wro- 
ga - pojazd tego typu przyda się, 
między innymi, gdy generalicja 
powierzy Ci zadanie przejęcia ra- 
finerii irackich. 

Przy sporej ilości ciekawych 
rozwiązań, znalazło się jednakże 
i kilka mankamentów. Po pierw- 
sze, drażni niesubordynacja pod- 
opiecznych. Prawdopodobnie funk- 
cja domyślności Al jest ustawio- 
na na takim poziomie, że Twoje 
pojazdy, gdy tylko ujrzą wroga, 
natychmiast dążą do konfrontacji 
zbrojnej, co przy chwili nieuwagi 
może spowodować katastrofę. 
Zdarzało się i tak, że wielokrot- 


nie musiałem nakazywać powrót 
w to samo miejsce, a nadgorliwe 
uparciuchy i tak pchały się w stro- 
nę oponenta przeważającego pod 
względem siły ognia. Zeźlony ko- 
lejnym łupniem ze strony Arabów, 
poszedłem w końcu po rozum do 
głowy i trzymałem ich na dystans 
tak długo, aż do moich wojów 
docierały posiłki i siły wyrówny- 
wały się. Druga sprawa, która 
odrobinę działała mi na nerwy, to 
konieczność eliminacji wszyst- 
kich placówek nieprzyjaciels- 
kich, i to do ostatniego pozosta- 
łego na planszy wroga. Wydanie 
rozkazu kilkudziesięciu ciężkim 
wozom, by odnalazły i wykończy- 
ły jednego, zastrachanego „Uaza* 
jakoś tak niezbyt w moim mnie- 


Piotr 


Orcholski 


Do World War III podszed- 
łem jak do typowego erteesa, 
nie spodziewając się specjal 
nych fajerwerków, ani tym bar- 
dziej inno ji. | faktycznie, przez 
większ su, jaki nad tą grą 
spędzi lie opuszczało mnie 
uczucie wielokrotnego deja vu. 
Owszem, pobawiłem się 
kamerami — dopier 
grafika zaczyna w 


dające pojazdy i m 

minowałem wrogó 

robiłem to i razy w 
innych s ach! Dopiero mis 
je terrorystyczne nadały World 
kolorytu, 


War III prawdziwe 
równocześnie wzbudzając zain 
teresowanie dalszym przebie- 


giem fabuły. Ta zagrywka uratowa 
ła w moim mniemaniu produkt 
TopWare przed zbyt szybkim 
odejściem w niebyt. 


maniu przystoi najlepszemu do- 
wódcy polowemu armii amery- 
kańskiej. 


Zaw 


terrorysta 


Kiedy wreszcie przebrniesz 
przez pierwszą kampanię USA, ot- 
worem stają inauguracyjne kam- 
panie pozostałych stron, czyli 
Rosji i Iraku. U Rosjan rozgryw- 
ka toczy się w sposób podobny do 
przebiegu amerykańskiej kam- 
panii. Najbardziej istotne różnice, 
to: mniejsze koszty pojazdów (co 
niestety wiąże się ze słabszą siłą 
ich ognia) oraz ciut bardziej roz- 
budowany aspekt quasi role-playing. 
Po skończeniu misji, jednostki 
bojowe mogą zostać przetrans- 


NAJPOTĘŻNIEJSZE 
JEDNOSTKI ARMII USA 
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portowane do kwatery głównej 
i wykorzystane w następnych za- 
daniach, w międzyczasie zysku- 
jąc doświadczenie. Maksymalny 
pułap to ósmy poziom doświad- 
czenia, ale mnie jakoś ani razu 
nie udało się wejść choćby na 
piąty szczebel tej drabinki. Tak 
czy inaczej, kampania rosyjska, 
nie wykracza w sposób znaczący 
poza ramy gatunku, stanowi ra- 
czej element pośredni między tak- 
tyką w działaniach amerykańskich 
i irackich. 

Kiedy zacznie Ci się zdawać, 
że World War III Black Gold ni- 
czym nie jest już w stanie zasko- 
czyć, wtedy pora rozpocząć misje 
irackie. Dopiero tutaj zaczynają 
się prawdziwe schody: misje ma- 
ją charakter terrorystyczny, dzia- 
łasz na terenie wroga przy ograni- 
czonych środkach, kryjąc się rów- 
nocześnie przed wszędobylską po- 
licją. Kampanię tę szczególnie so- 
bie upodobałem: tutaj już napraw- 
dę trzeba się mocno nagłówko- 
wać (masowa produkcja jednos- 
tek i zdobycie przewagi liczebnej 
wykluczone), a po wtóre kampa- 
nia ta jest skonstruowana niczym 
interaktywny, wciągający film 
o wartkiej akcji. Należy przy tym 
zaznaczyć, że w tych misjach pro- 
ducenci bardzo wysoko postawili 
poprzeczkę wymagań: przedostat- 
nią misję restartowałem chyba ze 
trzydzieści razy, a finalnej — ataku 


na bazę nuklearną — nie udało mi 
się w ogóle ukończyć. Inna spra- 
wa, że musiałem po prostu wresz- 
cie zabrać się do pisania recen- 
zji; gdyby nie ten obowiązek, to 
może w końcu ujrzałoym scenkę 
filmową, w której odpalona przez 
moich podwładnych bomba nuk- 
learna równa z ziemią Capitol. Jed- 
no jest pewne: każda kolejna 
kampania oferuje ciekawą rozgryw- 
kę i coraz większy poziom trud- 
ności. 


Co prawda kampaniom poświę- 
ciłem najwięcej miejsca, ale nie 
oznacza to wszelako, że World 
War III nie ma nic więcej do za- 
oferowania. Z pozostałych opcji 
chciałbym wyróżnić „potyczkę”. 
Rozgrywa się ją na jednej z 21 map. 
a pojedynkować się można nawet 
i z siedmioma przeciwnikami jed- 
nocześnie (sojusze są możliwe). 
Walka prowadzona jest na trzy 
sposoby: może to być wojna tech- 
nologiczna, bitwa przy ograni- 
czonych środkach lub walka pole- 
gająca na zniszczeniu budynków 
wroga. Przed rozpoczęciem bata- 
lii predefiniuje się takie aspekty, 
jak wpływ pogody, limit pojazdów, 
nację wroga i poziom jego umie- 
jetności. Ponadto z dostępnych 
trybów jest też oczywiście opcja 
gry sieciowej, w sieci lokalnej 


i przez modem. Natomiast dołą- 
czony do gry edytor misji jest bar- 
dzo rozbudowany, liczba dostęp- 
nych elementów pozwala na stwo- 
rzenie dopieszczonych poziomów. 


Trudna rozgrywka 
prosty interfejs 


Od strony technicznej, World 
War III wygląda bardzo dobrze. 
Akcję obserwować będziesz na 
kilka sposobów: pierwszy z nich, 
to standardowy scrolling z możli- 
wością przybliżenia, z tym, że to 
zbliżenie jest dość nietypowe 
— kamera obniża się ruchem przy- 
pominającym ślizg skoczka nar- 
ciarskiego. Ponadto można doko- 
nywać obrotów kamerą o 360 stop- 
ni, równocześnie zbliżając bądź 
oddalając widok - World War III 
jest przecie grą w pełni trójwymia- 
rową. Obrócenie kamery przynosi 


Cena: 79 zł 
Wymagania minimalne: 
Pentium 2 0, 32 
CD-ROM x4, akc 
producent: Reality Pump wydawca 
polski dystrybutor: Tc 
http://ww3.topware.pl 


Wersja polska 


czasem znaczne korzyści: można 
odnaleźć ukryty tunel, bądź zaw- 
czasu ujrzeć czyhającego za 
pagórkiem wroga. Niestety, World 
War III cierpi na przypadłość do- 
syć powszechną dla trójwymiaro- 
wych erteesów: maksymalne zbli- 
żenie kamery to bardzo efektow- 
ne posunięcie jeśli chodzi o grafi- 
kę i widoki, natomiast jest jed- 
nocześnie zupełnie niefunkcjonal- 
ne; przy takim ustawieniu, opano- 
wanie chaosu na polu walki jest 
w zasadzie niewykonalne. 
Absolutnie najmocniejszym 
punktem gry firmy Reality Pump, 
obok fabuły, jest interfejs, które- 
go obsługi nauczysz się w kilkanaś- 
cie minut, nawet, jeśli wcześniej nie 
grałeś w żadną z części Eartha. 
Każda z funkcji jest w zasięgu naj- 
wyżej dwóch kliknięć myszką, 
funkcje porozkładane są w spo- 
sób logiczny i zarazem wygodny; 


M'4i Demo: CD 12/01 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 700, 128 MB RAM, 
karta graficzna 16 MB RAM 


WAU I'M 


cieszy łatwość, z jaką przeskaku- 
je się pomiędzy punktami na ma- 
pie i zgrupowaniami wojsk. Pogru- 
powanie jednostek to coś więcej, 
niźli tylko stworzenie formacji: 
w widocznym miejscu interfejsu 
masz ciągły podgląd na ilość 
i stan osobowy utworzonych grup, 
co ułatwia kontrolę nad nimi i do- 
syłanie uzupełnień. Wreszcie, ist- 
nieje możliwość natychmiastowe- 
go zaznaczenia wszystkich jednos- 
tek naziemnych, powietrznych 
lub wsparcia, znajdujących się aku- 
rat w zasięgu wzroku. 

Jednostki obecne w grze to 
dokładne kopie rzeczywistych po- 
jazdów znajdujących się na sta- 
nie armii trzech stron konfliktu: 
oddano je z pedantyczną dokład- 
nością, co najwyraźniej widać na 
zbliżeniach. Grafika, ogólnie na 
wysokim poziomie, swe najlepsze 
chwile przeżywa podczas sek- 


STRATEGICZNA 


WARTO ZAGRA 


wencji nocnych, kiedy to najwy- 
raźniej widać działanie opcji „spec- 
tacular lighting": pojazdy włącza: 
ją reflektory oświetlając pobliski 
teren i rozgrywka momentalnie sta- 
je się o niebo bardziej nastrojo- 
wa. W tle rozbrzmiewa podniosła 
muzyka , a Twoi zwierzchnicy po- 
ważnym głosem wydają coraz to 
nowe rozkazy: w efekcie całko- 
wicie zanurzasz się w mrocznym 
świecie ogarniętym pożogą wo- 
jenną i... nagle się okazuje, że 
właśnie zrozumiałeś istotę teorii 
względności — za Twoimi plecami 
niespostrzeżenie przemknął długi 
weekend. CJ 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ zgrabnie skonstruowana 
fabuła 

+ obecność prawdziwych 
jednostek militarnych 

+ ładna grafika 

+ bardzo funkcjonalny interfejs 

WADY: 

— ukończenie niektórych misji 
graniczy z cudem 

— kłopoty z subordynacją jed- 
nostek 


Opracował: Elektryczny 


HOMEWORLD 


STRATEGICZNA 


Jedyna mi znana gra komputerowa 
opowiadająca o powrocie do domu, o któ- 
rym na śmierć się zapomniało to Home- 
world (ŚGK 11/99). Co ciekawsze, nie 
jest to program opiewający perypetie ba- 
lowicza wracającgo do rodzinnych czte- 
rech kątów po tygodniowej imprezie, ale 
prawdziwa kosmiczna epopeja o całej ra- 
sie, która opuściła w celach koloniza- 
cyjnych swą planetę i po odgrzebaniu pa- 
rę tysięcy lat później gwiezdnej mapy, 
uświadomiła sobie, że kolebka jej cywi- 
lizacji leży w miejscu oddalonym o całe 
galaktyki. Jeśli nie znasz jeszcze tej his- 
torii, a interesują Cię szczegóły z nią zwią- 
zane, ucieszy Cię wieść o włączeniu 
Homeworld do taniej kolekcji Remake 
firmy Płay It. 

Rzeczony tytuł to rasowa strategia 
czasu rzeczywistego przedstawiona 
w trzech wymiarach. Jako przywódca 
wielkiego statku-matki, będziesz mógł 
przemierzyć bezdroża kosmosu i stawić 
czoła rzeszom wrogo nastawionych ras 
obcych w kosmicznych bataliach godnych 
uwiecznienia na taśmie filmowej przez 
czarodziejów z Hoollywood. Ciekawostką 
w przypadku Homeworld są przede 
wszystkim możliwości taktyczne, jakie 
daje graczowi fakt operowania w prze- 
strzeni kosmicznej, a konkretnie moż- 
liwość zachodzenia przeciwników od góry 
i od dołu. 

Homeworld to gra, której każdy 
miłośnik klimatów space-opery powi- 
nien się bezwarunkowo przyjrzeć. Warto 
szepnąć słówko Świętemu Mikołajowi 
by zrobił trochę miejsca w swym worze 
na ów tytuł — najlepiej niech wyrzuci 
z niego rózgi. 


Cena: 49 zł 


Wymagania minimalne: 
Pentium 200, 32 MB RAM, 
CD-ROM x4, akcelerator 3D 
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Jak można być nieco kanciatym, 
a jednocześnie mile dla oka zaokrąglo- 
nym? Odpowiedzi należy szukać w Tomb 
Raider 2 (ŚGK 1/98), którego główna 
bohaterka Lara Croft jest nieco prosto- 
kątna ze względu na wiek gry, jedno- 
cześnie zaś jej wydatne krągłości pre- 
zentują się wyjątkowo kusząco. Jeżeli 
chciałbyś moją teorię sprawdzić osobiś- 
cie, możesz to uczynić dzięki serii klasy- 
ki komputerowej firmy IM Group, w któ- 
rej rzeczony tytuł właśnie się ukazał po 
skandalicznie niskiej cenie 39 zł. 

W drugiej części przygód sowicie 
obdarzonej przez naturę pani archeolog 
będziesz miał okazję wyruszyć na Daleki 
Wschód i to nie w poszukiwaniu jakiejś 
skamieniałej porcji ryżu z dynastii Ming, 
ale legendarnego sztyletu Xian, który 
wbity w serce człowieka daje mu ogrom- 
ną moc. W swych poszukiwaniach wypu- 
kła do granic możliwości Lara odwiedzi 
imponujący Wielki Mur Chiński, prze- 
piękną Wenecję, malowniczą platformę 
wiertniczą i czarującą świątynię w Tybe- 
cie. Do każdej wycieczki organizatorzy 
imprezy dorzucili jej darmowy pakiet ćwi- 
czeń sprawnościowych w postaci poje- 
dynków z kohortami bandziorów oraz 
testy na inteligencję, w których buforza- 
sta panna Croft będzie musiała podjąć 
niebagatelną decyzję odnośnie do mani- 
pulowania wszelkiego rodzaju dźwignia- 
mi — rączka w górę czy w dół, oto jest 
pytanie, na które Lara niejednokrotnie 
będzie musiała sobie odpowiedzieć. 

Jeśli pominąłeś ów epizod kariery 
panny Croft, gorąco polecam Ci Tomb 
Raider 2, jako że tytuł nie zestarzał się 
zbyt drastycznie od chwili swojej premiery. 


Cena: 39 zł 
Wymagania minimalne: 
Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 


TOMB RAIDER 2) LENNIKGI REWOLUCJA 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


aż. LOGICZNA 


Zielone włosy, rozszerzone źrenice, 
kręci się bez celu i wydaje z siebie nie- 
artykułowane dźwięki — któż to? Nie, 
nie, wcale nie chodzi tu o uczestnika 
berlińskiej parady miłości, tylko o Lem- 
minga, czyli wesołego, acz przygłupiego 
stwora, jakich mnóstwo można zoba- 
czyć w Lemmingach rewolucji (ŚGK 
7/00), czyli ostatniej części najsław- 
niejszego cyklu komputerowych gier 
logicznych w historii. Obecnie tytuł ten 
można sobie przypomnieć dzięki serii 
Remake firmy Play It, a warto, bowiem 
jest to przesympatyczna gra wymaga- 
jąca sprawnego główkowania ze strony 
gracza. 

Lemmingi w tej odsłonie swoich 
przygód jak zwykle wędrują z miejsca na 
miejsce w bliżej nieokreślonym celu, 
tym razem jednak szwendają się po wal- 
cowatych wieżach z góry na dół lub na 
odwrót, próbując się dostać do balo- 
nów, które uniosą je ku kolejnym wie- 
żom — i tak przez 100 misji o rosnącym 
Haczyk w Lemmin- 


stopniu trudności. 
gach rewolucji polega na tym, by po- 
konać jak największą liczbą swych 
podopiecznych coraz to zmyślniejsze 
przeszkody przy użyciu specjalnych zdol- 
ności w rodzaju wysadzania, kopania, 
budowania pomostów, itp. Ogółem za- 


bawa jest przednia, choć niestety 
również wtórna w stosunku do poprzed- 
nich części cyklu Lemmings. 

Jeśli jakimś cudem nie zetknąłeś 
się jeszcze z tymi przesympatycznymi 
stworami, gorąco polecam Ci ów tytuł, 
jeżeli jednak z Lemmingami przeżyłeś 
już niejedno, zastanów się najpierw, czy 
masz jeszcze ochotę na kolejną porcję 
podobnej rozrywki. 


Cena: 49 zł 
Wymagania minimalne: 
Pentium 2, 32 MB RAM, akcelerator 3D 


Każdego miesiąca na rynku ukazuje się cała masa fascynujących gier, ale któż 
z nas może sobie pozwolić na wysupłanie funduszy na wszystkie interesujące tytuły? 
Nie wszystko jednak stracone, bowiem na szczęście pojawiają się wznowienia 
starszych hitów, które w dodatku wracają do sprzedaży po niższej cenie. Na tych 
stronach znajdziecie nieodzowny przewodnik oszczędnego gracza, dzięki któremu 


GRANIE TANIE 


zawsze będziecie wiedzieć, co w strefie niskich cen jest na topie. 


Poza Sim City chyba żadna gra firmy 
Maxis nie zrobiła takiej furory jak symu- 
lator życia codziennego The Sims (ŚGK 
3/00). Dowodem na to może być choćby 
fakt, że od momentu wydania owej gry 
prawie dwa lata temu, pojawiły się już 


THE SIMS TOTAL 


ag 


dwa oficjalne dodatki The Sims: Świato- | 


we życie (ŚGK 12/00) oraz The Sims: 
Balanga (ŚGK 5/01), które sprzedały się 
na tyle dobrze, że producenci już szykują 
nowe rozszerzenie The Sims: Randka. 
Zanim jednak nastąpi premiera tegoż do- 
datku, masz okazję nadrobić zaległości 
zThe Sims i dwoma wspomnianymi na- 
kładkami, które ukazały się zebrane w jed- 
nym pudełku w ramach zestawu The Sims 
Total firmy IM Group. 

Na początek kilka słów wyjaśnień dla 
tych, którzy przez ostatnie lata zajmowali 
się nieco bardziej własnym życiem prywat- 
nym niż tym wirtualnym z The Sims. Cała 
idea zabawy polega na stworzeniu po- 
staci, która może, acz nie musi przypomi- 
nać Ciebie pod względem swych zacho- 
wań i podtrzymywaniu jej w miarę możli- 
wości w stanie zadowolenia. By to uczynić 
musisz swemu podopiecznemu uwić 
gniazdko, odpowiednio je umeblować, 
zadbać o to by miał się gdzie umyć, wy- 
próżnić i co włożyć do garnka no i ma się 
rozumieć, znaleźć pracę, by mogł zarabiać 
na coraz to wymyślniejsze udogodnienia. 
Do wyboru masz tu cały wachlarz różnego 
rodzaju sprzętów, które możesz pousta- 
wiać po kątach swego wirtualnego domos- 
twa, kilkanaście różnych karier zawodo- 
wych, od kelnera po włamywacza i cały ze- 
staw wszelakich instalacji, które podwyż- 
szą Twój standard życia. Do tego do- 
chodzą jeszcze kontakty międzyludzkie, 
w przypadku których możesz stać się 
świadkiem zadzierzgnięcia komputerowej 
przyjaźni (i nie mam tu na myśli żadnych 
kanałów irc), animozji, czy nawet miłości 
imałżeństwa. Krótko mówiąc, życie co- 
dzienne, tyle że w przyspieszonym tempie 
i świecie, w którym nie ma weekendów, 


nasz podopieczny bowiem zasuwa do ro- 
boty każdego dnia. 

Dużo nowych ciekawostek dołożyły 
również wspomniane przeze mnie na 
wstępie dodatki do The Sims. Pierwszy 
znich, czyli Światowe życie, to przede 
wszystkim możliwość budowania przez co 
bardziej nadzianych Simów domów, które 
w odpowiedni sposób odzwierciedlają 
stan ich kont bankowych, a także masa 
nowych sprzętów, kilka nowych karier i do- 
datkowe zdarzenia losowe. Balanga to 
z kolei, jak sama nazwa wskazuje, możli- 
wość urządzania wszelkiego rodzaju 
imprez o charakterze czysto rozrywkowym 
jakie można sobie wyobrazić, może za wy- 
łączeniem orgii rzymskich i walk gladiato- 
rów — ale te raczej nie przystają z drugiej 
strony do wizerunku cukierkowych osiedli, 
w których toczy się życie Simsów. 

Jeśli nie posiadasz żadnej gry z cyklu 
The Sims, a sam pomysł Cię pociąga, te- 
raz masz możliwość nadrobienia zaległo- 
ści. Zestaw The Sims Total daje Ci moż- 
liwość stworzenia własnej rzeczywistości 
rodem z serialu brazylijskiego, gdzie Ty bę- 
dziesz decydował o tym kto zakocha się 
w Luz Marii i jaki zawód obierze dla siebie 
boski Antonio. Któż o tym nie marzy? 


Cena: 149 zł 


Wymagania minimalne: 
Pentium 233, 32 MB RAM, 
SVGA 2 MB, CD-ROM x4 


_ — STRATEGICZNA 


NIESŁYCHANIE 


TOCA: TOURING CAR EE 
CHAMPIONSHIP PL 


«b „ —— sYY 


Ultra realistyczne wyścigi nowoczesnych samo- 
chodów w trybie single oraz multiplayer dla 
ośmiu graczy. Możliwość jazdy seryjnymi mode- 
lami sportowymi Forda, Audi i Volvo. Grafika 
nieco trąci myszką, ale grywalność nadal wyso- 
kich lotów. Superszybka jazda. 


EXTRA KLASYKA Cena: 19,90 zł 


„KINGDOM UNDER FIRE PL 


Połączenie typowego RTS-a z komputerowym 
rolplejem a la „Diablo”. Gra niezbyt oryginalna 
pod względem pomysłu, za to w miarę solidnie 
wykonana. Dodatkowo zawiera opcję gry online 
w trybie Role-Playing. Głównie dla bezkrytycz- 
nych miłośników RTS-ów. 


EXTRA KLASYKA Cena: 19,90 zł 


CIVILIZATION 2 + 
AXISBALLIES = 


Legendarna strategia Sida Meiera i znakomita 
konwersja bestsellerowej planszówki twórców 
„Riska” i „Monopoly” w jednym. Poprowadź włas- 
ny naród od najwcześniejszych stadiów rozwoju 
do ery lotów kosmicznych, bądź wygraj Il wojnę 
światową Aliantami lub państwami Osi. 


TOP GAMES EXTRA Cena: 29,90 zł 
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W SKRÓCIE 


Ostatnie uzgodnienia 


Dogadały się Sierra, Fox Interactive 
oraz Cyberathlete Professional League 
(CPL). Efekt? Gra Aliens vs Predator 2 
została zatwierdzona jako oficjalna gra 
turniejowa w lidze CPL. W wyniku tego 
porozumienia rozegrany zostanie w Sta- 
nach w 30 miastach turniej AvP2 (nagro- 
dą jest samochód 2002 Ford Focus ZX3, 
pula nagród przekracza 60 tys. USD), 
którego finał nastąpi w ramach nadcho- 
dzących mistrzostw CPL World Cham- 
pionship Event w dniach od 5 do 9 grud- 
nia 2001 roku w Dallas. Turniej zostanie 
rozegrany w formule Free-For-All, a nie 
One-On-One, jak to pierwotnie zamierzali 
organizatorzy. 


Dozwolone od lat... 16 


CPL podtrzymała decyzję o dopusz- 
czeniu osób w wieku 16 lat do rozgrywek 
w turniejach CPL, o ile w dniu zawodów 
przedstawią stosowne pisemne zezwole- 
nie rodziców. Poinformowano również, że 
specjalna wersja Counter Strike'a, uży- 
wana na oficjalnych turniejach CPL, bę- 
dzie posiadała takie same ładunki wybu- 
chowe, jak w popularnych w internecie 
wersjach CS. Wersja CPL udostępnia mię- 
dzy innymi możliwość wprowadzania nazw 
klanów i posiada jedynie dwa modele 
postaci, którymi są French GIGN i Leet 
Krew. 


Tribes 2 rządzi! 


W sieci pojawiło się wiele nowych 
skryptów dla Tribes 2. Wśród bardziej 
interesujących wymienić wypada skrypt 
pozwalający uzyskać szczegółowe sta- 
tystyki meczy zapisanych jako dema (wy- 
nikiem jest strona w formacie HTML) 
oraz skrypty w PERL-u odpowiedzialne 
za statystyki serwerów tribesserverstat. 
Szczegóły pod adresem: 


www.augustknights.com/tribesserverstat 


WITAJCIE 


Nowy dział w piśmie wypadałoby zacząć od przywitania, zatem: „Witajcie”, 
„cze”, „Hi* lub VGH, zależnie od tego, w co lubicie grać w sieci. Właśnie, 
w sieci, gdyż Arena Online poruszać będzie przede wszystkim zagadnienia zwią- 
zane z grą z żywym przeciwnikiem. Od dłuższego czasu obserwuje się dynamiczny 
rozwój gier internetowych, których główną atrakcją jest nie tylko inteligentny 
przeciwnik, ale także przeciwnik gadający, z którym na dodatek można się spot- 
kać przy jakieś nadarzającej się okazji. O tym właśnie będziemy tu pisali: o rywa- 
lizacji pomiędzy ludźmi, w której gra jest jedynie płaszczyzną wymiany argumen- 
tów, zaś prawdziwa rozgrywka toczy się między umysłami przeciwników. 

O czym zatem poczytacie w A0? Na początku skoncentrujemy się na najpo- 
pularniejszych grach FPS, takich jak Counter Strike, Tactical Ops, Quake, Unreal 
Tournament czy Tribes 2. Będziemy omawiać nowe rozszerzenia do tych gier, nie 
zabraknie jednak opisów taktyk na poszczególnych mapach czy omówień cieka- 
wszych meczy rozegranych w ramach turniejów i lig. W kolejnych wydaniach wyj- 
dziemy także poza krąg miłośników strzelanek, bowiem internetowa rywalizacja 
nie sprowadza się wyłącznie do wymiany bazuk, niekiedy do dyspozycji mamy na 
przykład odrobinę magii. 

Rywalizacja w internecie dawno już przekroczyła punkt, w którym przestała być 
li tylko zabawą. Nie mogąc pozostać obojętnymi wobec tendencji przekształcenia 
jej w formę profesjonalnego sportu, zapraszamy do lektury naszego nowego działu. 


sYslyavor 


WIEŚCI ZE ŚWIATA FPS 


ELIMINACJE DO MISTRZOSTW ŚWIATA 


Dobiegają końca eliminacje do mis- 
trzostw świata w grach komputerowych, 
których finał zostanie rozegrany w Korei. 
W chwili, gdy piszemy te słowa, polski finał 
eliminacji dopiero przed nami (odbędzie 
się w Warszawie w dniu 17 listopada 
— http://www.cyberigrzyska.pl) i - niestety 
— dotyczy wyłącznie rozgrywek w FIFA 2001 
i StarCraft: Brood War. W każdym razie wia- 
domo jedno: dwie trzyosobowe drużyny wy- 
jadą do Korei. A oto kilka wyników z innych 
krajów: 


KANADA 

FELCH » 
1. [xeno]Boodah 
2. ni3 
KSENACHH 


NOWA ZELANDIA 

a ELCH 

1. d2d.Mirag 

2. d2d. mk 

3. H20 Paranoid 
— Counter Strike: 

1. Reality 

2. Wave= 

CALULCH 


NIEMCY 

— Quake3: Duel: 

1-2. [sk-SteLam], [sk-SI1nger] 

3. smr-crush3r; 
— Counter Strike: 

1. mTw.pca 

2. perdox, 

3. DkH 
— Unreal Tournament: 

1. shuuk Flocutus 

2. mTw.pcalCrush 

3. shuuk GiTzZz 


NOWA DYSCYPLINA OLIMPIJSKA? 


Gry komputerowe — przynajmniej niektó- 
re — coraz wyraźniej zdążają w kierunku for- 
malnego sportu. I nie jest to już opinia wy- 
łącznie samych komputerowych maniaków, 
o czym przekonać się można podczas lektu- 
ry artykułu zamieszczonego na łamach pres- 
tiżowego BBC News. Znającym język an- 
gielski polecamy link http://news.bbc.co. 
uk/hi/english/in_ depth/sci_tech/ 2000/ 
dot_life/newsid_1625000/1625559.stm, 
nieznającym — streszczamy. Artykuł opisuje, 
w jaki sposób rozgrywki komputerowe 
zdobywają sobie coraz większe rzesze zwo- 
lenników, ale przede wszystkim — kibiców. 
Coraz częściej sprawozdania z turniejów 


DRUGA WERSJA 


trafiają do stacji telewizyjnych, zaś dzięki 
rozwojowi technologii komputerowej możli- 
we jest także śledzenie rozgrywek bezpo- 
średnio w internecie. W zależności od Spo- 
sobu transmisji, można wówczas czytać ko- 
mentarze na żywo z przebiegu spotkań, dos- 
tępne są także transmisje audio i wideo. Za- 
interesowanym polecamy linki: http:// 
www.wsbn.cc/, http://www. tsncentral. com/ 
i http://www.spyfx. com/hitv.shtmi (warto 
dodać, że czas EST, w którym najczęś- 
ciej podawane są godziny rozpoczęcia 
transmisji, to czas środkowoeuropejski plus 
6 godzin.). 


Return to Castle Wolfenstein doczekał 
się drugiej wersji testowej, w której popra- 
wiono kod sieciowy. Zmiany wprowadzono 
także w HUDzie, zmodyfikowano nieco ilość 
amunicji poszczególnych broni, zwiększono 
obrażenia zadawane przez MG42 i — zapew- 
ne ku rozpaczy wielu fanów tego urządzon- 
ka - zmniejszono siłę miotacza płomieni, 
jednocześnie redukując szybkość porusza- 
nia się z nim. Drobnym zmianom uległy funk- 
cje wykonywane przez medyków i inżynie- 
rów. Istotnym uzupełnieniem jest maksymal- 
na liczba żyć: jeśli gracz przekroczy 
ustalony dla danego serwera limit, może 
wyłącznie obserwować przebieg rozgrywki. 
Dostępny jest już także tryb turniejowy. 


W SKRÓCIE 


Kontrola antydopingowa 


Doping, narkotyki i używki w grach 
komputerowych? Niestety, tak. W USA 
zdarzyły się ostatnio przypadki, kiedy to 
zawodnicy byli pod wpływem narkoty- 
ków. Prezydent CPL już teraz zapowiada 
kontrolę antydopingową przed kolejnymi 
turniejami tej ligi. Decyzję popiera m.in. 
słynny Johnatan fatallty Wendel. 


Kłopoty XSReality 


Złośliwe plotki mówiące, że zniknię- 
cie znanego serwisu XSReality.com ma 
związek z coraz większą aktywnością na 
jego łamach jednego z polskich autorów, 
wydają się nie odpowiadać prawdzie. 
Prowadzący serwis zapowiadają rychły 
powrót. Strona uległa ponoć znacznym 
zmianom, wymieniono między innymi 
skrypty i zmieniono serwer, na którym 
utrzymywano domenę. 


Precz z cheaterami 


Problemy z cheaterami są znane chy- 
ba wszystkim graczom internetowym (mo- 
że z wyjątkiem Tribes 2, gdzie nie bar- 
dzo co jest cheatować). W UT większość 
problemów rozwiązuje CSHP, w Counter 
Strike'u - PunkBuster, który jednak nie 
radził sobie z popularnym ostatnio 
cheatem OGC. Na szczęście już pojawiła 
się szczepionka: TSC. To niewielki pro- 
gramik, który nie wpuszcza na serwer 
graczy stosujących nieuczciwe chwyty. 
Admini serwerów mogą go ściągnąć 
stąd: www.tsc.austin2600.org/. 


Mistrzowskie mapy 


Zainteresowanych grudniowymi mis- 
trzostwami CPL w Counter Strike'u infor- 
mujemy, że dostępne są dwie mapy, które 
będą używane podczas rozgrywek. Obie ma- 
py można pobrać z następujących miejsc: 
ftp:/ /ftp.thecpl.com/de_clan1_mill.zip_ 
i ftp:/ /ftp.thecpl.com/de_clan2_fire.zip. 


Li : k TE 
Tu na początku grudnia będzie gorą- 
co - screenshot. z mapy zatwier- 
dzonej na mistrzostwa CPL. 


UNREAL TOURNAMENT 


Jak szybko przedostać się ze szczytu 
wieży na dół? Wystarczy rzucić transa 
na ziemię, skoczyć, w locie teleportować 
się na ziemię i... chwycić spadającą flagę. 


s 


Yslyavo. 


ace to jedna z najczęściej grywanych map CTF w „Unreal Tournament". 
Jak każda mapa, ma swoje tajemnice i ciekawostki. Nie wszystkie 
z nich są przydatne (vide przedstawiony na grafice poniżej „dzwonek*), 
jednak znajomość innych może w krytycznej sytuacji zadecydować 
o przyłożeniu flagi i zdobyciu punktu. W tej grupie do najważniejszych trików zali- 
cza się użycie młota do wystrzeliwania transa na wieżę przeciwnika oraz wykorzys- 
tanie ustawień Friendly Fire na 0%, dzięki czemu partnerzy z drużyny nie odnoszą 
ran od naszych strzałów. 


r 


Autor składa podziękowania dla -=SS][Szkrabika=- za pomoc w przygotowaniu grafik. 


Dzwonek u drzwi, czyli mała ciekawostka 
(transa rzucamy prawie pionowo, ten 
zaś zaczepia się w połowie ściany i drży 
wydając wyraźnie słyszalny dźwięk). 


Droga w drugą stronę wymaga odrobiny współpracy (i Friendly Fire ustawionego na 
0%, co zresztą jest standardem w CTF-ie w UT). Capper staje przy krawędzi, drugi 
gracz ładuje bazukę i strzela w niego całą wiązką. Flaga zmienia bazę szybko i spraw- 
nie, choć niekiedy boleśnie przy lądowaniu. 


„ i trans jest koło 


snajperki lub redimera w bazie przeciwnika. Teraz wystarczy kliknąć i drogę w jed- 


ną stronę mamy za sobą. 


Młot przydaje się głównie do przejścia dro- 
gi do flagi przeciwnika. Jeśli nasza wieża nie 
jest pod ostrzałem przeciwnika, można poło- 
żyć transa i po sekundzie-dwóch celowania 
trafić nim na półkę ze snajperką lub nawet 
redimerem. W przypadku ostrzału snajpers- 
kiego lepiej jest położyć transa na pochyłoś- 
ci koło teleportera i wypchnąć go samemu 
przykucając praktycznie przy teleporcie — wów- 
czas jest się całkowicie chronionym przed 
ostrzałem. Wada: w rezultacie traci się pre- 
cyzyjną kontrolę nad miejscem lądowania 
transa. Niekiedy można się więc zdziwić — trans 
na przykład spada w kosmos, a my wraz 
z nim. Tym niemniej jest to metoda godna po- 
lecenia — szybka, w miarę pewna, do zreali- 
zowania praktycznie w każdych warunkach. 

Jesteśmy w bazie przeciwnika, mamy fla- 
gę, jak wrócić? Najszybszą metodą jest wyko- 
rzystanie partnera z drużyny. Biegniemy na 
górę wieży przeciwnika, gracz z flagą staje 
przy krawędzi i spędza większość czasu nad 
myśleniem o tym, czy się uda, czy nie. W tym 
czasie drugi staje na linii nasza wieża — gracz 
z flagą, ładuje bazukę i... precyzyjnie strzela 
w partnera. Naturalnie nie zadaje mu ran, 
odrzut jest jednak na tyle duży, że przy od- 
robinie wprawy ląduje się bezpiecznie na 
wnękach własnej wieży. W najgorszym przy- 
padku lądowanie jest naprawdę twarde i koń- 
czy się zgonem — tym niemniej flaga jest już 
praktycznie w naszej bazie. Dodać należy, że 
cały lot trwa zaledwie 2-3 sekundy. 

Co zaś zrobić, gdy nie ma partnera, a trze- 
ba jak najszybciej zejść ze szczytu wieży 
przeciwnika z flagą na ziemię? Wystarczy 
rzucić transa na ziemię, poczekać aż opad- 
nie, skoczyć, w locie teleportować się lądując 
bezpiecznie na podłożu i... złapać upusz- 
czoną w momencie teleportacji flagę, która 
majestatycznie spływa w nasze ramiona. 

Opisane tu triki nie wyczerpują natural- 
nie wszystkich niuansów Face. Do tematu 
wrócimy w kolejnych wydaniach. CJ 


Płomienie zniczy świetnie nadają się na 
kryjówkę dla zawodnika grającego na 
obronie. 


Tactical Ops doczekał się kolejnej wersji 


o dłuższej przerwie „Tactical Ops* doczekał się wersji 2.10. Można na- 
wet zaryzykować stwierdzenie, że okres posuchy zaowocował swoistym 
monsunem. Patch 2.10 nawiedziło całe stado bugów i praktycznie od 
razu pojawił się patch do patcha, podnoszący numerację do poziomu 2.11. 
To jednak nie wszystko, wszak monsun to dość obfity deszczyk. Wkrótce pojawiły 
się nieoficjalne wersje beta, przeznaczone - zgodnie z tekstem zamieszczonym 
w pliku readme — wyłącznie dla testerów. Efekt? Na prawie wszystkich polskich 
serwerach „TO* mieliśmy inne wersje moda, a że mając zainstalowaną jedną nie 
da się grać na serwerze z drugą, bajzel porobił się niemożebny. Na szczęście 
główne serwery wkrótce ujednoliciły wersje. Obecnie króluje 2.11 RC3, co prawda 


NIETAKTYCZNA 
ZADYMA Z PATCHAMI 


dla beta testerów, ale przecież my wszyscy tylko testujemy, nie? 


sYslyavor 


Zgodnie z informacjami podanymi w pli- 
ku readme, usunięto znaczną część błędów, 
które irytowały graczy, w tym związane z za- 
kupami (np. otrzymywanie pieniędzy zaraz 
po wejściu do gry tylko dlatego, że drużyna 
wygrała poprzednią rundę), telefragowanie 
po wejściu na mapę, brak dźwięków przy 
przeładowywaniu broni, nieskończoną liczbę 
granatów. Ściszono również dźwięki MP5K 
PWD (ma identyczny jak MP5 Navy). Zmo- 
dyfikowano również system obliczania ran 
zadawanych przy trafieniu. Trafienie w gło- 


wę zadaje 166% standardowego damage'u 
broni, w tułów — 100%, w nogi 66%. Kask 
osłabia trafienie (83%), podobnie jak kami- 
zelka (50%) i ochraniacze nóg (33%). liczbę 
ran zadawanych przez PH85 zwiększono do 
160, wyrównano MP5 Navy z MP5K PDW 
oraz AK47 z FAMAS-em. 

Naturalnie pojawiły się nowe błędy, na 
przykład możliwość położenia bomby C4 w do- 
wolnych miejscach, a nie wyłącznie w wyzna- 
czonych. To komiczny błąd, na szczęście gra- 
cze zachowują się przyzwoicie i kładą bomby 


Rany 
Ilość przy strzale 
Broń Cena | amunicji z bliska |Pojemność | Zasięg | Rany/s 

Glock 21 400 15 50 13 30 m 200 

Beretta 92F | 500 25 U __ 15 KULU ŁU j. 

Desert Eagle 700 IE" 65 | 7 40 m 216 | 

INGRAM MAC 10 1000 EU 15 32 30 m | __250 

MP5k PDW 1600 40 20 | EU | 40 m ali 283 

HK MPS5 Navy 1500 50 21 KU 40 m 280 
|_ m3 Benelli 18x8 8 30m | 234 | 

MossBerg 8 PE 213 
|_Saiga 12 2800 30 m 

AK 47 A | CZU 

FAMAS 375 

HK 33 408 


Steyr Aug 


[ass0 | 18 
mo | 18 
pna] so 


« 


4:3 


Poprawiono celność broni, o czym miał 
okazję przekonać się ten dzielny wojak. 


tam, gdzie należy. Może zresztą idea jest 
słuszna (C4 można w końcu położyć wszę- 
dzie), jednak detonacja ładunku zainstalo- 
wanego w niewłaściwym miejscu nie powin- 
na dawać zwycięstwa drużynie terrorystów 
— a daje. Na niektórych konfiguracjach „wy- 
brani* gracze ni stąd ni zowąd uzyskali moż- 
liwość patrzenia przez ściany. Nie trzeba chy- 
ba dodawać, że na wersjach wcześniejszych 
podobnych bugów nie mieli... Nie poprawiono, 
niestety, elementu, który irytuje większość 
graczy i wydaje się najsłabszą stroną moda, 
a więc dość kiepskiej animacji postaci. 

W stosunku do wersji 2.0 wyraźnie zauwa- 
żalne jest za to poprawienie celności więk- 
szości broni. W szczególności AK 47 zachowu- 
je się niekiedy jak szybkostrzelna snajperka, 
jedynie celownika optycznego do pełni szczęś- 
cia brakuje. Mam wrażenie, że proporcje po- 
między siłą i celnością poszczególnych bro- 
ni będą jeszcze w przyszłości się zmieniały, 
gdyż obecnym daleko do ideału. 0) 


Więcej szczegółów: 
http://www.tactical-ops.to 


W poszukiwaniu terrorystów i bomby. 
A jest czego szukać, bug w wersji 2.11 
RC3 powoduje, że C4 można położyć 
w dowolnym miejscu. 


TACTICAL OPS 


TRIBES 2 


4 


p—> Czy Tribes 2 przenosi FPS-y na nowy poziom? 
T 


ribes 2 daje do wyboru graczom ponad 10 różnych trybów gry, często znacznie różniących się charakterem roz- 
grywki. Tu chciałbym przedstawić kilka najpopularniejszych, opisując je mniej pod kątem reguł, a bardziej dzieląc 
się wrażeniami z chwil spędzonych na fragowaniu. 


sYslyavor 


Zacznijmy może od zaznaczenia, że Tri- 
bes 2 jest grą FPS znacznie różniącą się od 
np. „Quake'a* czy „Unreal Tournamenta*". 
W obu tych grach głównym celem jest prze- 
de wszystkim zdobywanie fragów. W „Tribes 2* 
cel jest zawsze inny, a fragowanie staje się 
jedynie drogą do jego realizacji. 


Deathmatch 


Klasyczny deathmatch, w którym biega się 
po mapkach w poszukiwaniu przedmiotów 
i fraguje przeciwników. Wspominam z obowiąz- 
ku, gdyż praktycznie nikt w to nie gra — roz- 
grywka jest po prostu nudna. Wynika to głów- 
nie z faktu posiadania przez graczy jetpacków, 
odpada więc cały urok poznawania różnych 
trikowych ruchów na mapach, tak charak- 
terystyczny dla „Q” czy „UT”. Trudno znaleźć 
nawet serwer, na którym działałby ten tryb. 


Duel Mod 


To nie oryginalny tryb gry, lecz dodatko- 
wy mod. Jest kilka serwerów, na których 
można w niego pograć. Rozczaruje się jed- 
nak ten, kto spodziewać się będzie rozgryw- 
ki w rodzaju 1/1 DM w „Q* czy finezyjnej 1/1 
LMS w „UT*. Gracz wchodzi na serwer, na któ- 
rym jednocześnie gra kilka-kilkanaście osób. 
Pojedynki odbywają się zawsze w parach. 
Z listy graczy wybiera się osobę nie toczącą 
pojedynku i klikając na jej nick wysyła się 
propozycję rozegrania meczyku. Propozycję 
tę można przyjąć — lub odrzucić. Jeśli zosta- 
ła przyjęta, rozpoczyna się pojedynek: gracze 


WED CZE 


Ojej, pan miał parę flag... 


respawnują się w odległości zaledwie 15-20 
metrów od siebie, z takim uzbrojeniem i opan- 
cerzeniem, jakie sobie wybrali (nie ma ogra- 
niczeń). Pojedynek kończy się z chwilą sfra- 
gowania przeciwnika (niekiedy już po 3-4 
sekundach, rzadko kiedy trwa dłużej niż 30 
sekund). Jest więc to zabawa czysto zręcz- 
nościowa, pozwalająca wyćwiczyć umiejęt- 
ności posługiwania się różnymi broniami. Po- 
nieważ mecze toczone są zwykle na otwar- 
tych przestrzeniach, odpada także element 
znajomości mapy: nie uda się zaskoczyć 
przeciwnika jakimś szybkim obejściem, nie 
bardzo jest się gdzie schować. W duel mod 
gra się bardzo przyjemnie, byle nie za długo. 
Serwery z tym modem cieszą się umiarkowa- 
nym zainteresowaniem graczy. 


Rabbit 


Tryb - wyzwanie. Na mapie jedna flaga, 
ten, kto ją posiada, ten otrzymuje punkty. 
Im dłużej flaga w naszych łapkach, tym więcej 
punktów na koncie. Problem w tym, że 
wszyscy pozostali gracze nie myślą o niczym 
innym, jak o sfragowaniu króliczka z flagą. 
Dodatkową atrakcją jest fakt, iż łowcy kró- 
lika nie mogą sfragować żadnego z pozos- 
tałych graczy — z wyjątkiem, naturalnie, króli- 
ka. System identyfikacji nie pokazuje poło- 
żenia królika przez cały czas rozgrywki. Aby 
zapobiec taktykom w stylu „biere flage i le- 
te w siną dal", królik jest jednak co pewien 
czas wyświetlany przez system identyfika- 
cyjny (towarzyszy temu sygnał dźwiękowy), 


zaś przekraczając wyznaczony obszar misji 
gubi flagę. Rabbit jest już znacznie bogatszy 
taktycznie i stawia przed graczem napraw- 
dę wysokie wymagania. Już przy 5-6 osobach 
królik staje wobec wyzwania „sam przeciw- 
ko kilku”. Szczególnie radosne są chwile, 
gdy gra 6-7 osób lub więcej, a króliczek 
właśnie przeniósł się do Krainy Wiecznie Doj- 
rzałych Marchewek. Grupka sępów walczy 
wówczas o flagę w dużym tłoku, ta zaś po- 
trafi w ciągu kilku sekund parokrotnie zmie- 
nić właściciela. Z punktu widzenia królika , 
gra przy znaczącej przewadze goniących spro- 
wadza się do bardzo umiejętnego taktyczne- 
go rozegrania pościgu. Polega na prowokowa- 
niu sfory goniących tak, aby w efekcie uzys- 
kać kilkusekundową przewagę, która poz- 
woli wpaść do stacji przezbrajania na dru- 
gim końcu mapy w celu zregenerowania 
pancerza i uzupełnienia amunicji (nota bene 
w Rabbicie nie jest możliwa zmiana pance- 
rza na jakikolwiek inny prócz lekkiego). Za- 
bawa przednia, wymagany ogromny refleks 
oraz umiejętności zwodzenia przeciwników 
oraz improwizowania. Przydaje się dobra cel- 
ność - jeden strzał może zadecydować o zdo- 
byciu flagi, zaś królik bardziej zajmuje się 
ucieczką niż atakiem, zatem sporadycznie 
strzelając lepiej trafiać. Niestety, pomimo po- 
czątkowej popularności, serwerów z tym try- 
bem jest dość mało. Warto może wspomnieć, 
że niedawno pojawił się w sieci mod Team 
Rabbit. Grają tu dwie drużyny, wygrywa ta, 
która dłużej posiadała flagę. Problem w tym, 


„..i na pewno chciał je odnieść do Nexusa... Od czego ma się jednak przyjaciół? 
ni zz Z EA RK ZK ZA 


że królik w tym trybie jest wyłącznie celem 
- nie może strzelać ani korzystać ze stacji 
przezbrajania. Zatem ta drużyna, która posia- 
da flagę, koncentruje się wyłącznie na obronie 
królika. Taktycznie bardzo ciekawy tryb gry. 


„„czyli coś dla miłośników „Quake'a* czy „Un- 
real Tournamenta". Bardzo wdzięczny tryb 
przypominający swą dynamiką rozgrywki we 
wspomnianych grach. Idea jest następu- 
jąca: po sfragowaniu po przeciwniku zosta- 
je flaga. Tu pierwsza ciekawostka — ani za 
fraga, ani za zabranie flagi nie otrzymujemy 
punktów. Mając flagę musimy ją bowiem 
odnieść do punktu zwanego Nexusem — do- 
piero wówczas zdobywamy punkty. Gdzie 
haczyk? Ano w tym, że można mieć więcej 
niż jedną flagę. Na dodatek jeśli odniesiemy 
jedną flagę do Nexusa, dostaniemy 1 punkt, 
gdy odniesiemy dwie - 3 punkty. Dlaczego? 
To proste: pierwsza zdobyta flaga warta jest 
jeden punkt, druga — 2 punkty, zaś trzydzie- 
sta - 30 punktów. Opłaca się więc „maga- 
zynować flagi", gdyż idąc z np. dwudziestką 
do Nexusa otrzymamy 1+2+3+...+20 = 210 
punktów. Nie ma jednak tak dobrze — jeśli 
nas ktoś sfraguje, wówczas spokojnie może 
sobie pozbierać wszystkie nasze flagi, bez- 
czelnie żerując na dorobku cudzego życia. 
Widać już, dlaczego tryb ten nazywa się Hun- 
ters (Łowcy). Hunters wprowadza do czyste- 
go fragowania element taktyki i dodatkowe- 
go napięcia. Można bowiem ten tryb wygrać 
zdobywając naprawdę mało fragów, o ile są 
to starannie wyselekcjonowane fragi, prze- 
noszące dużą liczbę flag. Dodam jedynie, że 
tryb ten uniemożliwia kampowanie przy Ne- 
xusie — przebywająca tam zbyt długo osoba 
odnosi obrażenia. Istnieje również wersja 
drużynowa, Team Hunters. Spośród wszyst- 
kich trybów gry w „Tribes 2*, Hunters w naj- 
większym stopniu przypomina tryb DM 
znany z popularnych efpeesów, zaś Team Hun- 
ters - TDM. Jednak w przeciwieństwie do tra- 
dycyjnego DM i TDM, Hunters wprowadza do- 
datkowe, bardzo interesujące elementy taktycz- 
ne. Podsumowując: przednia zabawa, szcze- 
gólnie gdy się ogląda, jak przeciwnik spokoj- 
nie zbiera 15 zdobytych w pocie czoła flag. 


CTF dla „Tribes 2" jest tym, czym dla 
człowieka układy nerwowy, oddechowy, 
krwionośny i pokarmowy razem wzięte. Jest 
praktycznie wszystkim - pozostałe tryby to 
szczegóły. Idea jak to w CTF-ie: dwie dru- 
żyny, oni mają flagę, my mamy flagę, ich fla- 
ga powinna zostać przyłożona do naszej sto- 
jącej w bazie. Niby proste, niby się niczym 
nie różni od CTF-a znanego z „Q” czy „UT”, 
ale tu „Tribes 2" pokazuje całe swoje piękno. 
Nie zawaham się stwierdzić, że nie ma poję- 
cia o CTF-ie ten, kto nie zagrał w CTF-a 
w „Tribes 2* (podobne stwierdzenie można 
zaryzykować pisząc „nie ma pojęcia o roz- 
grywce taktycznej ten, kto...*). Rozgrywka 
w tym trybie ma charakter prawdziwej (o ile 
coś może być prawdziwe we wnętrzu kom- 
putera) bitwy, na którą składają się dziesiąt- 
ki mniejszych potyczek, w innych grach sta- 
nowiących sedno całego meczu. W zależnoś- 


ci od map do dyspozy- 
cji graczy jest mniej 
lub bardziej rozbudowa- 
ny asortyment środków 
technicznych z pojazda- 
mi jeżdżącymi i latają- 
cymi włącznie. Działa- 
nia drużyny przypomi- 
nają klasyczne działa- 
nia wykonywane w rze- 
czywistych potyczkach 
wojennych: poszczegól- 
ne grupy graczy realizu- 
ją ściśle określone ce- 
le. „Tribes 2* pozwala 
na definiowanie włas- 
nych zestawów pan- 
cerzy, uzbrojenia i wy- 
posażenia dodatkowe- 
go. Dość powiedzieć, że 
zwykle każdy z graczy ma zdefiniowanych 
kilkanaście takich zestawów, często zmienia 
je w czasie bitwy i za każdym razem wyposa- 
żenie ściśle determinuje rolę gracza w roz- 
grywce. Inne jest wyposażenie cappera (gra- 
cza zajmującego się wyłącznie wykradaniem 
i dostarczaniem do bazy flagi przeciwnika), 
inne gracza chroniącego cappera, inne snaj- 
pera na obronie, inne snajpera na ataku. 
Część graczy zajmuje się rozstawianiem 
przenośnego sprzętu (działek, przenośnych 
stacji przezbrajania), część chroni własne 
generatory, część naprawia urządzenia, zaś 
inna część nie marzy o niczym innym, jak 
o wejściu w kilka osób w ciężkich pance- 
rzach do pomieszczeń z generatorami prze- 
ciwnika. Naturalnie spora grupa grających 
zajmuje się wyłącznie obroną własnej flagi. 

Jakie są wrażenia z gry w CTF-a w „Tri- 
bes 2"? Porażające. To wciąga gorzej niż 
pomorskie bagna. Okresy względnego spo- 
koju w bitwie pozwalają na chwile wytchnie- 
nia, ale za moment nagle okazuje się, że je- 
steś sam, a ich kilku — na dodatek znacznie 
lepiej wyposażonych. Gra się zwykle w kilka- 


Rabbit ewidentnie nie ma przyjaciół. 


dziesiąt osób, najlepsze rozgrywki odbywają 
się, gdy grających jest więcej niż 20, zale- 
cane są okolice 40. Z punktu widzenia bro- 
niącego flagę rozgrywka wygląda wówczas 
tak: minuta spokoju, 10 minut ciągłego, nie- 
przerwanego huku i wielokrotnych eksplozji 
uzupełnianych notorycznymi atakami cappe- 
rów przeciwnika. 

Nie bardzo mam do czego porównać roz- 
grywkę w „Tribes 2". Najbardziej adekwatne 
porównanie byłoby chyba wówczas, gdyby 
zsumować „Quake'a*, „Unreal Tournamenta*, 
„Return to Castle Wolfenstein", „Red Fac- 
tion", „Counter Strike" i „Tactical Ops" w jed- 
ną rozgrywkę, wzbogacając to wszystko 
o elementy (po raz pierwszy w historii gier 
internetowych!) strategiczne (nie mylić, pro- 
szę, z taktyką). Jeśli lubisz być stawiany 
w sytuacjach beznadziejnych, jeśli lubisz, 
gdy wokół Ciebie wybucha jednocześnie 
kilkanaście pocisków, walą działka, przela- 
tują samoloty, zaś w polu widzenia jest przy- 
najmniej 10-15 graczy, w tym zaledwie część 
należy do twojej drużyny — CTF w „Tribes 2* 
jest dokładnie tym, czego ci trzeba. CJ 


CTF w Tribes 2. Nic dodać, nic ująć — jedyne co trzeba, to w to zagrać. 
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/»NIE BĄDŹ LAMĄ! 


bc % Poradnik dla początkujących w Tribes 2 


: 


ribes 2 to gra bardzo obszerna, pierwszy w historii intemetowy świat, w którym toczy się prawdziwe (naturalnie wirtualnie) bitwy. 
A świat to ogromny, mapy są olbrzymie, wiele broni, mnóstwo wyposażenia i mnogość pojazdów. Do tego wszystkiego mamy 
zwykle do czynienia z kilkudziesięcioma innymi graczami, z których przytłaczającej większości najczęściej nie znamy. Aby 
sprawnie grać w „Tribes 2*, należy zdobyć nieco doświadczenia — wówczas wiadomo, co, gdzie, kiedy, jak i po co robić. Nadgor- 


liwość jednak niekiedy szkodzi. Poniżej przedstawiam zestaw parunastu porad, które pomogą w pierwszych krokach przy rozgrywaniu inter- 
netowych bitew i skutecznie ograniczą zarówno liczbę nieprzyjemnych sytuacji, jak i skierowanych pod adresem początkującego wyrażeń, 
wśród których „lamer* należy do najłagodniejszych. Zatem: 


1. Pamiętaj, nie grasz sam. Staraj się w ta- 
ki sposób postępować, aby Twoje działania 
przeszkadzały wyłącznie drużynie przeciwnej, 
a nie kolegom z drużyny. 

2. Może to śmiesznie zabrzmi, ale w po- 
mieszczeniach, w szczególności w wąskich 
korytarzach, chodź zawsze prawą stroną. Nie 
ma nic gorszego niż powolny juggernauta po- 
środku korytarza, zablokowany przez kilku 
innych graczy. Szczególnie na początku, lecz 
także po jakiejś większej akcji, gdy respaw- 
nuje się wielu graczy, ta prosta reguła znacz- 
nie przyspiesza czas dozbrojenia. Można ją 
również rozszerzyć, na przykład dojście do 
stacji przezbrajania (inventory station) może 
odbywać się przez prawy korytarz, a wyjście 
— również prawym (czyli lewym w stosunku 
do wejściowego). 

3. Zanim podejdziesz do stacji przezbra- 
jania, w miejscu od niej oddalonym przynaj- 
mniej o kilka metrów wybierz zestaw uzbro- 
jenia, który chcesz otrzymać. Wierz mi, na- 
prawdę irytującym jest gracz, który utrudnia 
innym (w szczególności juggernautom) dos- 
tęp do stacji. 

4. Nie stawaj na głowie osób korzystają- 
cych ze stacji pojazdów lub przezbrajania 
- gracze mają wówczas utrudnione porusza- 
nie. Po zamówieniu pojazdu szybko odejdź od 
panela i na boku poczekaj na wygenerowa- 
nie pojazdu — w tym czasie partnerzy z dru- 
żyny mogą już spokojnie dokonywać wyboru 
pojazdu. 

5. Wyłącz teleportowanie do pojazdów 
po zrealizowaniu zamówienia. To ogromne 
ułatwienie, którym posługują się nowicju- 
sze. Poczekaj, aż gracz przed Tobą wskoczy 


Ten pan na górze w transportowcu jest 
be — zamówił sprzęt, którego nie może 
pilotować, i uniemożliwia innym zamawia- 
nie pojazdów. 


Ci panowie nie mają większych proble- 
mów z dostaniem się do środka. 


do zamówionego pojazdu i dopiero wówczas 


zamawiaj swój - jeśli zrobisz to wcześniej, 
zniszczysz pojazd zamówiony przez poprzed- 
nika. 

6. Szczytem lamerstwa i braku szacunku 
do innych graczy jest podejście juggernautą 
do stacji pojazdów, zamówienie bombowca 
i wskoczenie na stanowisko tylnego strzelca. 
Bombowiec blokuje wówczas innym graczom 
możliwość korzystania ze stacji, a nie wszys- 
cy marzą o roli pilota lub bombardiera. Takie 
działanie to prośba, aby ktoś z Twojej drużyny 
zniszczył pojazd. Jeśli jesteś pilotem bombow- 
ca, wskocz do niego i przesuń pojazd o parę- 
naście metrów, tak by nie blokował stacji. 
Jeśli jesteś juggernautą, stój grzecznie przy 
stacji wydzierając się co chwilę w te słowa: 
„I need a ride!*. Ktoś na pewno się nad Tobą 
zlituje (nie daję jednak żadnych gwarancji). 

7. Nie wskakuj na stanowisko tylnego 
strzelca jeśli nie jesteś wyposażony w kilka 
rzeczy niezbędnych do takiej roli. Z punktu 
widzenia pilota nie ma nic gorszego niż strze- 
lec, któremu w decydującym momencie za- 
brakło flar (brak ammunition packa), zestawu 
naprawczego (repair kit) czy amunicji do bro- 
ni pozwalających chronić bombowiec przed 
atakami z powietrza. 

8. Nie kradnij. Jeśli ktoś zamówił pojazd, nie 
wskakuj zamiast niego. 

9. Strzelając mortarem zastanów się, 
czy nie wymordujesz przy okazji wszystkich 
partnerów ze swojej drużyny, którzy próbują 
właśnie powstrzymać cappera uciekającego 
z twoją flagą. 

10. Nie bierz udziału w głosowaniu nad 
kickiem gracza, jeśli nie masz zdania co do 
gry osoby mającej opuścić serwer. Niekiedy 
zdarza się, że ktoś dla zabawy wnosi wniosek 
o kicka zupełnie niewinnej osoby, a gracze 


sYslyavor 


No i mamy koreczek... Do prawej, pano- 
wie, do prawej równać! 


automatycznie głosują „Yes”. Jeśli ktoś ma 
faktycznie jakiś powód do wniesienia gło- 
sowania o kicka, poda jego uzasadnienie. 

11. Nie wnoś kolejnego takiego samego 
głosowania o zmianę mapy, jeśli przed chwilą 
poprzednie zakończyło się fiaskiem. Zaraz 
po wejściu na serwer nie wnoś głosowania 
© zmianę mapy na Twoją ulubioną ani o zmia- 
nę trybu gry - wszak wchodząc na serwer 
dokonałeś wyboru. Uszanuj wolę innych. 

12. Nie stawiaj przenośnego ładunku wy- 
buchowego (satchel charge) w miejscu, 
w którym jego eksplozja zabije jednego prze- 
ciwnika i kilku partnerów z drużyny. Po pod- 
łożeniu satchela pod flagę poinformuj o tym 
partnerów. 

13. Nie wykorzystuj bez potrzeby pojaz- 
dów zostawionych przez innych graczy — po- 
rzucone w jakimś opustoszałym miejscu z re- 
guły czekają na swojego właściciela, który 
wykonuje swoje zadanie. Inna sprawa, że wła- 
ściciel mógłby przy takim pojeździe postawić 
pojedynczy marker informacyjny (beacon), 
co ostatecznie rozstrzygałoby, czy pojazd 
należy do własnej drużyny, czy do przeciwni- 
CH 

14. Narazisz się na dozgonną nienawiść 
strzelca, jeśli widząc go w czołgu bez kie- 
rowcy wskoczysz do pojazdu i życzliwie po- 
prowadzisz pojazd w inne miejsce. Prawdo- 
podobnie partner sam podjechał czołgiem 
i przesiadł się w miejsce strzelca, aby z bez- 
piecznej odległości ostrzeliwać cele przeciw- 
nika. A tu jakiś nadgorliwiec psuje całą 
robotę... 

15. Nie wykorzystuj bombowca jako 
transportowca. Nie po to pozostali członko- 
wie jego załogi czekali na komplet, żebyś wy- 
skoczył z pojazdu przy pierwszym zbliżeniu 
do bazy przeciwnika. 0] 


_ Maciek Wisławski i Magda Lukas 
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4 czyli relacja ze zlotu miłośników FPS-ów 


anim pojawiły się gry internetowe, dużą popularnością cieszyły się rozgrywki na sieciach lokalnych (vide sukcesy 

„Duke Nukem 3D*). Wraz z rozwojem internetu gracze zaczęli spotykać się jednak coraz rzadziej. Mamy co praw- 

da kafejki internetowe, w których życie towarzyskie toczy się pełną parą, ale odwiedziny kogoś z dalszych 
zakątków kraju i tak są rzadkością. Zaś organizowane niekiedy masowe imprezy mają charakter turniejów i raczej nie sprzy- 
jają wymianie doświadczeń. Tą relacją chciałbym zachęcić Was do organizowania własnych, czysto towarzyskich zlotów. 
Idea jest następująca: gra w kafejkach to nie dla nas. Na kafejkowe imprezy przyjeżdża się zwykle do jakiegoś dziwnego 
miasta, gdzie błąkając się po dziwnych ulicach trafia się do dziwnego pomieszczenia, w którym stoją dziwne kompy w dzi- 
wnych konfiguracjach. Do tego częstokroć w czasie kafejkowej imprezy pałętają się między zlotowiczami jacyś dziwni ludzie 
i generalnie jest... dziwnie. Recepta jest prosta: ktoś wynajmuje jakiś ośrodek wypoczynkowy posiadający salę lub obsz- 
erne domki campingowe. Określonego dnia maniacy fragowania pakują swoje kompy, wsiadają w samochody własne lub 
cudze, autobusy bądź pociągi — i jadą do rzeczonego ośrodka. Tam instalują komputery, łączą je w sieć i przez kilka dni 
w dziewiczym otoczeniu fragują wszystko, co się rusza. Na dodatek w optymalnych warunkach, wszak grają na własnych 
kompach. Wówczas naprawdę wychodzi, co kto potrafi. 


W dniach 2-4 listopada odbył się w Tleniu 
właśnie taki towarzyski zlot, na który przy- 
byli z całego kraju miłośnicy gier FPS. Więk- 
szość „pochodziła" z kręgów związanych 
z grą „Unreal Tournament" (głównie z klanów 
sYs, SS i desperados), spora część grała 
także w „Tactical Ops* (STAR, 707), było paru 
miłośników „Tribes 2* i „Quake'a*. Warto mo- 
że wspomnieć, że pierwsi zlotowicze poja- 
wili się już popołudniem 1 listopada, tak 
więc wspólnie spędziliśmy blisko 4 dni. 

Przejdźmy do konkretów, czyli wspomnij- 
my, co było grane. Odpowiedź jest prosta: 
właściwie wszystko. W obrocie był „Unreal 
Tournament" w wersjach DM, LMS oraz kur- 
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Gramy. Do przygotowanej naprędce sieci podłączyliśmy 15 komputerów. 


nikowej, która ze względu na naprawdę du- 
żą grywalność wciąż robi furorę i była chyba 
najczęściej graną opcją (tym, którzy nie wie- 
dzą, co to kurnik, wyjaśniam: na popularnej 
w „UT" mapie Deck, na półokrągłym placu ze 
snajperką, znajduje się punkt domination; 
wygrywa ta drużyna, która dłużej utrzyma ten 
punkt w swoim posiadaniu). Odbyły się natu- 
ralnie masowe rzezie w „Tactical Ops". Tu wy- 
raźnie prym wiódł przedstawiciel klanu 707, 
Olo, z wdzięcznością prezentujący wyższość 
każdej posiadanej przez siebie broni nad 
dowolną inną u przeciwnika. Przy okazji po- 
wspominaliśmy piękne czasy wczesnych 
wersji „Tactical Ops*, w których bronie były 
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jakby nieco lepiej zrównoważone i dopaso- 
wane możliwościami do swych prawdziwych 
odpowiedników - no bo kto to widział, żeby 
z Desert Eagle'a w wersji 0.50 Action Ex- 
press trzeba było wykonać DWA headshoty, 
by przeciwnik przeniósł się do Krainy Wiecz- 
nego Fragowania? Wyszło także, że w naj- 
nowszej wersji 2.1 „Tactical Ops" preferuje gra- 
nie w drużynie terrorystów. Mają oni tańsze, 
celniejsze i bardziej skuteczne bronie, zaś 
to, co potrafi AK, przerasta nawet osiągnię- 
cia „maszynowej" snajpy z „UT”. 

Właśnie, może jeszcze dwa słowa o „UT”. 
O ile na pierwszym zlocie, zorganizowanym 
w maju tego roku - również w Borach Tu- 
cholskich, w miejscowości Czarna Woda 
- była to gra, na której odbywała się przytła- 
czająca większość meczy, tym razem nie 
odnosiła już takich sukcesów. We wspomnia- 
nego „Tactical Opsa* graliśmy naprawdę nie- 
wiele krócej. Wyraźnie widać wśród graczy 
mały przesyt utkiem i poszukiwanie alter- 
natywy, która pozwala na bardziej taktycz- 
ne, a mniej zręcznościowe rozgrywki. Taka 
to chyba kolej losu: coś się rodzi, rozwija, 
po czym powoli zamiera. Utkowi wróżę jesz- 
cze długą przyszłość, choć niekoniecznie 
w tak licznym gronie jak w początkowym 
okresie. Części zlotowiczom utek wyraźnie 
się jeszcze nie znudził i tym z przyjemnością 
prezentowano na przykład większość cieka- 
wych ruchów na mapce Morpheus. Pozwolę 
tu sobie wymienić żabkę yavora w wykona- 
niu tradycyjnym (podskoki znad iglicy na 
dolnej platformie na ripperze) oraz pożegnal- 
nym (wyskok z kurnika - trójkątnej plafor- 
my przy odskoczni - w kosmos i powrót na 
wieżę ze zbroją w okolice apteczek, również 
z wykorzystaniem rippera) oraz modlitewny 
(przed skokiem do kurnika spod apteczek 
przy redimerze gracz modli się, aby się 
udało). a także efektowne zawierzenie yavo- 
ra (kiedy to się skacze dodgem w kosmos 


z odskoczni wierząc, że uda się wylądować 
po obleceniu wieży ze zbroją na poziomej 
iglicy dolnej platformy). Do tego wszystkie- 
go doszły łączone kombosy (strzał z lasera 
kulką z jednej wieży na drugą, dodge na 
trzecią i w locie detonacja kulki nad drugą 
wieżą) i parę innych bajerków. 

Zdarzyło się nam także dłuższą chwilę 
pograć w „Quake III Arena* (naprawdę, ale 
to naprawdę szczerze nienawidzę od tego cza- 
su co niektórych uczestników zlotu, zwłasz- 
cza, gdy mieli do dyspozycji raila...) oraz 
w „Alien vs Predator". Ta ostatnia gierka mia- 
ła zaprawdę ciekawą atmosferę, wspomaga- 
ną późną porą (grubo po północy) i wyłączo- 
nymi światłami w świetlicy. Sam nie grałem, 
ale całkiem miło kibicowało się tym, którzy 
grali. Cóż, nie jest to gra godna polecenia 
osobom mającym problemy z sercem... 

Mój cichy faworyt, „Tribes 2", okazał się 
niewypałem zlotu (shazbot!). Nie wszystkie 
kompy były w stanie udźwignąć grafikę w tej 
grze, na dodatek stopień złożoności „T2* 
jest zbyt duży, aby móc w parę minut wpro- 
wadzić nowicjusza w świat gry. Tym niem- 
niej w pewnym momencie było jakieś 6 osób. 
Zagraliśmy sobie w CTF-a (długo będę wspo- 
minał wspólne wyprawy bombowcem na ba- 
zę przeciwnika, kończące się z reguły efek- 
towną detonacją pojazdu), Rabbita i Hun- 
ters (w obu trybach chodzi o przejęcie flag 
pozostających po sfragowaniu przeciwnika: 
w rabbicie jest tylko jedna flaga i trzeba ją 
utrzymać jak najdłużej, w hunters można 
zebrać wiele flag, jednak punkty otrzymuje 
się dopiero po ich odniesieniu do miejsca 
zwanego nexusem, co jest świetną okazją, 
by stracić flagi na rzecz innego gracza). Oglą- 
daliśmy także demka z rozgrywek interne- 
towych, w których brało udział kilkadziesiat 
osób. W ten sposób mimo braku podłącze- 
nia do internetu można było posmakować 
„prawdziwej”* atmosfery wirtualnej bitwy. 

Atmosfera zlotów towarzyskich jest nie- 
powtarzalna. Nikt nikogo nie pogania, prak- 
tycznie każdy ma swój ulubiony sprzęt, wa- 
runki do gry są wymarzone. Jest czas i na po- 
granie. i na porozmawianie, czemu sprzyja 
choćby fakt umiejscowienia zlotu w atrak- 


Uczestnicy zlotu, czyli reprezentacja z praktycznie całej 
Polski: z Białegostoku, Bydgoszczy. Gliwic. Poznania, 


Warszawy, Wrocławia. 
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Piękne okolice znajdującego się w środku Borów Tucholskich Tlenia wyciągnęły 


kilka osób w teren. Kulminacją krótkiej wyprawy było przejście po śliskim, omsza- 
łym pniu nad rwącym potokiem. W końcu nie w takim terenie się grało w Tacticala... 


cyjnych pod względem turystycznym miejs- 
cach. Nie ma atmosfery rywalizacji, ludzie 
chętnie wymieniają się doświadczeniami. 
Śmiało można powiedzieć, że taka forma 
zlotów integruje środowisko graczy bardziej, 
niż jakakolwiek inna. Dodatkową zaletą są 
nawiązywane wówczas przyjaźnie — przeciw- 
nicy przestają być anonimowi, stają się ludź- 
mi z krwi i kości. Dziwne, jak szybka w ta- 


kich warunkach zanikają — o ile były — tak 
popularne w sieci (zwłaszcza w polskim UT) 
animozje. 

Nie pozostaje mi nic innego jak zachęcić 
wszystkich miłośników gier internetowych 
do organizowania podobnych wypraw w nie- 
znane. Spróbujcie raz, a gwarantuję - dzień 
po zakończeniu zlotu nie będziecie mogli 
doczekać sie kolejnego. 7] 


Ostatnie rozmowy uczestników zlotu, tuż przed wyjazdem. Jak 
widać, niektórzy co bardziej zapaleni zawodnicy najwyrażniej 


zapomnieli wyjść z gry... 


INTERNET 


"p 


iele pięknych haseł zafundowali nam nasi politycy startujący w wybo- 

rach, przy czym jednym z popularniejszych było zapewnienie, że nasz 

pupil po zajęciu stołka zrobi wszystko, aby internet w Polsce stał się 
tańszy. Nie pierwsze to wybory, w których padało takie hasło, i z pewnością nie 
ostatnie. Bowiem polski internet jest — zwłaszcza w porównaniu do krajów są- 
siednich — i beznadziejnie drogi, i beznadziejnie wolny. 
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Przeciętny internauta ma niewielkie pole 
manewru przy załatwianiu łącza stałego. 
Może zdać się na łaskę i niełaskę jakiejś 
firmy „prowajderskiej"*, może próbować wy- 
korzystywać sieć osiedlową, kombinować 
z radioliniami. Wszystkie te rozwiązania mają 
wady i zalety, których tu omawiać nie zamie- 
rzam. Po analizie ofert i rozmowach z użyt- 
kownikami takich rozwiązań często przecho- 
dzi zauroczenie początkową ofertą dostaw- 
cy: a to okazuje się, że sieć osiedlowa jest 
całkowicie zapchana, a to trzeba zebrać kil- 
kanaście osób z okolicy, żeby w ogóle móc 
rozmawiać o podłączeniu, innym znowu razem 
mamy ciągłe przerwy w połączeniu spowo- 
dowane „rozbudową i modernizacją sieci*. 
W wielu przypadkach jedyną alternatywą 
jest wówczas SDI, którego nazwa przekor- 
nie wywodzi się od określenia „Szybki Dos- 
tęp do Internetu". Kpiną jest przy tym nazy- 
wanie w XXI wieku w ten sposób połączenia 
o wydajności mniejszej od 128 kbps, na do- 
datek kosztującego niemałe pieniądze. Gdy 
się jednak nie ma tego, co się lubi — lubi się 
to, co się ma. 

SDI jest za wolne jak na pieniądze, które 
musimy miesięcznie na nie wykładać, czy 
jest jednak rozwiązaniem złym dla miłośnika 
internetowych gier FPS? Powszechnie sły- 
szy się opinie, iż SDI nie pozwala na wyraź- 


nie lepszą jakość połączeń od tych, które 
można uzyskać na dobrych modemach. Przy 
całej mojej niechęci do zachłannej i egois- 
tycznej polityki TP SA muszę jednak przyz- 
nać, że SDI jest znaczącym ułatwieniem dla 
gracza FPS. Po pierwsze, oferuje dostęp do 
internetu przez 24 godziny na dobę. Po dru- 
gie - dzięki w miarę krótkiemu wpięciu 
w szkielet krajowej sieci pingi uzyskiwane 
przeze mnie na wielu serwerach w czasie 
ponad rocznej eksploatacji pozwalają stwier- 
dzić, że SDI niewiele w tym zakresie różni 
się od tego, co oferują bardziej profesjonal- 
ne metody podłączenia do internetu. Porów- 
nując pingi uzyskiwane na SDI z pingami na 
łączu redakcyjnym (2 mbity bezpośrednio 
do sieci Polpak) można zauważyć ogólną pra- 
widłowość: jeśli na łączu 2 mbity ping do 
serwera wynosił 40 ms, na SDI był o ok. 20 
ms większy. Jest to wyraźna różnica, jednak 
nie tak istotna, jak można by się było tego 
spodziewać. W końcu gra z pingiem 80 nie- 
wiele różni się od gry z pingiem 100, przy róż- 
nicy 40:60 także nie odczujemy większych 
dysproporcji. 

Problemem w SDI jest natomiast coś inne- 
go: stabilność połączenia. Naturalnie zależy 
ona od wielu czynników, w tym od liczby ser- 
werów pośredniczących w transmisji między 
komputerem gracza a serwerem gry. Im ich 
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Quake III Arena 


więcej, tym gorzej. SDI sprawia wrażenie, 
jakby pakiety szły przynajmniej przez dwa 
dodatkowe serwery. W każdym razie stabil- 
ność pinga można określić na poziomie ok. 
5-30%. Niekiedy pojawiają się także straty 
pakietów, które w tym samym czasie przy 
łączu 2 mbity nie występują na tym samym 
serwerze. 

Dowodem na to, co pozwala uzyskać SDI, 
niech będą zamieszczone obok zdjęcia, wy- 
konane tej samej nocy w niewiele różnią- 
cych się porach. SDI dla gracza FPS jest cał: 
kiem sensowną, choć drogą inwestycją. 
W sprzyjających warunkach pozwala bez- 
problemowo grać na polskich i zagranicz- 
nych serwerach - i to nawet w „Tribes 2*, 
gdzie w rozgrywce uczestniczy często 30-40 
(a bywa i więcej) graczy. Przed ewentualną 
decyzją proponowałbym jednak rozmowę 
z kimś z sąsiedztwa, kto SDI od jakiegoś 
czasu już posiada. Może się bowiem oka- 
zać, że konfiguracja połączeń między serwe- 
rami, na których gracz chce grać, a miejs- 
cem jego zamieszkania, będzie daleko od- 
biegać od ideału. "1 


bn Intergalaktycznych Służb Specj alnych wyrusza 
'ma poszukiwania złołej bili, którą zgubił jego 
przełożony. Owa bila to jedyna w całej grze rzecz, 
nie zrobiona z... gliny! 'W takich bowiem, glinianych 
realiach osadzona jest akcja gry AGENT GLINIARZ, 
utrzymanej |wjkonwencji przygodówki. Do przejścia 


jest żtjplansz, ajnatkażdej z.nich ciekawe >" a 
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najmłodszym „jak i nieco starszym graczom? 
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woja przygoda w świecie 

Myst składa się z pięciu 

części. Pierwsza to dokład- 
ne poznanie krainy J'nanin i odna- 
lezienie tam ksiąg-bram do Ama- 
terii, Voltaic i Edanny. Te trzy lo- 
kacje możesz zwiedzać w dowol- 
nej kolejności a w każdej musisz 
odnaleźć symbol niezbędny do 
otworzenia blokady w ostatnim 
świecie — Narayan. 


Zaczynasz w świecie Tomahna. 
Porozmawiaj z Catherine a powie 
Ci, abyś poczekał na Atrusa w jego 
gabinecie. Wejdź do środka i obej- 
rzyj dokładnie wszystkie przedmio- 
ty na biurku. Następnie idź do wnę- 
ki na lewo od wejścia, do stojaka 
z księgą Releeshahn. Przyjrzyj się 
jej. W tym momencie pojawi się At- 
rus. Porozmawiaj z nim, a dosta- 
niesz jego dziennik — niezastąpio- 
ne źródło rad, bez których nie dasz 
sobie rady. Chwilę później z nicoś- 
ci wyłoni się Saavedro, ukradnie 
Releeshahn i ucieknie do J'nanin. 
Aby podążyć za nim przyjrzyj się 
księdze, którą porzucił (leży na pod- 
łodze) i przenieś się do J'nanin. 

Twoim pierwszym zadaniem 
w J'nanin jest znalezienie drogi do 
obserwatorium — to wysoka, cylin- 
dryczna budowla pośrodku wyspy. 
Idź za Saavedro na szczyt góry, do 
drzwi obserwatorium. Niestety, 
są zablokowane. Zejdź po drabinie 
i idź przed siebie, na plażę. Tam 
skręć w lewo i idź naprzód aż do 
kamiennych schodów prowadzących 
w dół. Zejdź nimi, następnie po zie- 
lonkawym pomoście dojdź do ma- 
łego, kolorowego budynku — to szklar- 


huk KK Ah 
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Wejdź do środka i odnajdź dźwig- 
nię. Pociągnij za nią a otworzysz 
bramę i odsłonisz przycisk. Wciś- 
nij go. Za Tobą otworzy się przejś- 
cie do następnego pomieszczenia. 
Wejdź tam i skieruj się w prawo. 
Obejrzyj z bliska hamak. Znajdziesz 
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na nim pamiętnik Saavedro. Za- 
bierz go — bez niego nie masz szans 
na ukończenie gry. Obejrzyj też huś- 
tawkę z wiszącymi lalkami stojącą 
na stoliku koło wejścia. Przyjrzyj 
się uważnie — przyda Ci się to 
w przyszłości. W pomieszczeniu 
są jeszcze dwie tego typu wagi- 
huśtawki (na stole i przy ścianie, za 
nim). Obejrzyj je uważnie, dzięki te- 
mu poznasz stosunek wagi kul wy- 
konanych z metalu, drewna i krysz- 
tału. Następnie podejdź do stołu i po- 
kręć korbą prądnicy. Zasili to elek- 
tromagnes, w wnętrzu którego zacz- 
ną wirować opiłki metalu. Następ- 
nie przełącz przełącznik w lewo i po- 
nownie uruchom prądnicę. Tym ra- 
zem prąd pobudzi roślinną pułap- 
kę na muchy. Wiedza zdobyta w tych 
eksperymentach będzie Ci niezbęd- 
na do rozwiązania kilku łamigłówek. 

Podejdź do windy — jest naprze- 
ciwko biurka. Mechanizm jest roz- 
regulowany i winda obraca się w nie- 
właściwą stronę, przez co jej drzwi 
prowadzą w Ścianę. Zjedź na dół, 
wysiądź z windy i wyślij ją na górę 
pociągając za dźwignię po jej pra- 
wej stronie. Spójrz w dół. We wnę- 
ce są mechanizmy sterujące windą. 
Zejdź tam i przyjrzyj się czterem 
elementom regulacyjnym. W ich us- 
tawieniu pomogą Ci szkice w dzien- 
niku Saavedro. Na początek zajmij 
się zębatkami. Ustaw je tak, jak 
na szkicu: 


Następnie obróć się w stronę 
koła zamachowego. Bolce umiesz- 
czone na trzech ramieniach koła 
można obracać. Dwa z nich ustaw 
ponacinanym końcem w lewo a trze- 
ci zostaw tak, jak jest — końcem 
ponacinanym w prawo. 


Kolejny mechanizm to odważni- 
ki. Pierwszy od lewej musi znaleźć 
się w najniższej pozycji, a pozos- 
tałe dwa w pozycji środkowej. 


Na koniec najprostszy element 
— dźwignia. Przełącz ją tak, aby do- 
tykała zębatego pasa. 


Możesz teraz wsiąść do windy 
i wjechać na górę — drzwi ustawią 
się w kierunku środka obserwato- 
rium. Wyjdź z windy. Niestety, nie 
zdążysz złapać Saavedro — uciek- 
nie do kolejnej krainy, a księgę pro- 
wadzącą do Narayan zamknie w wiel- 
kiej klatce. Znajdź niebieski przy- 
cisk i wciśnij go. Pod kopułą obser- 
watorium zobaczysz nagranie z waż- 
ną informacją od Atrusa. 

Przed opuszczeniem obserwato- 
rium musisz jeszcze odpowiednio 
ustawić trzy teleskopy. Każdy z nich 
powinien być wycelowany w wielki 
kamienny głaz, podobny do kła gi- 
gantycznego zwierzęcia (na wyspie 
są trzy). Przy każdym z nich znajdu- 
je się księga-brama do jednego ze 
światów. Teleskopy reguluje się po- 
ruszając nimi (kliknij na soczewce 
pośrodku i poruszaj myszką), usta- 
wiając zbliżenie — dźwignia po lewej 
i ostrość — dźwignia po prawej. Sym- 
bole wygrawerowane na soczewkach 
teleskopów muszą idealnie pokryć 
się z symbolami umieszczonymi 
we wnękach na każdym z głazów: 


Możesz już wyjść z obserwato- 
rium. Odeślij windę na dół. Odsło- 
ni to drzwi wyjściowe. Odblokuj je 
zasuwą po lewej a staną otworem. 


Wyjdź z obserwatorium drzwia- 
mi na górze, zjedź po drabinie i idź 
w lewo, do głazu, przy którym roz- 
począłeś przygodę w J'nanin. Za 
nim, po lewej znajdziesz otwór w ska- 
le i drabinkę prowadzącą w dół. 
Zejdź tam. Drogę blokuje jednak 
wielki, okrągły głaz. Wyjdź na po- 
wierzchnię i znajdź drabinę prowa- 
dzącą ze stromej skały na brzeg 
oceanu. Zejdź na dół i podejdź do 
konsoli sterowniczej. 


Za jej pomocą musisz przemieś- 
cić kamienną beczkę w prawo. Po- 
ciągnij za lewą dźwignię, następnie 
prawą, lewą i jeszcze raz za prawą. 
Droga wolna. Gdy otworzysz drzwi 
prowadzące do wnętrza głazu, zo- 
baczysz że podłoga w pomieszcze- 
niu została zniszczona i przed To- 
bą zieje wielka dziura. Musisz ją 
czymś zatkać. Wróć do konsoli i po- 
ciągaj dźwignie w następującej 
kolejności: lewa, lewa, prawa. To 
przetoczy beczkę do wnętrza po- 
mieszczenia i zatka dziurę. Zanim 
jednak tam pójdziesz ustaw kładkę 
w odpowiedniej pozycji — pociągnij 


Myst 3: Exile 


za prawą dźwignię. Wejdź do środ- 
ka głazu i podejdź do panelu ste- 
rowniczego. Musisz ustawić pierś- 
cienie w takiej pozycji jak rozmieś- 
ciły się kropki przy teleskopie wska- 
zującym na to miejsce: 


Następnie wciśnij przycisk po- 
środku, a ze skrytki wyjedzie księ- 
ga prowadząca do Amaterii. 


Amateria sprawia wrażenie 
części wielkiego flipoera, w któ- 
rym ogromne kule mkną po gigan- 
tycznych prowadnicach. Swoją przy- 
godę w tym świecie rozpoczynasz 
niedaleko od wejścia do głównej 
wieży. Niestety, droga do niej za- 
blokowana jest zapadniami odblo- 
kowywanymi przez skomplikowane 
zamki szyfrowe. Musisz więc po- 
szukać innej drogi. Zanim jednak 
w nią wyruszysz znajdź nieopodal 
księgę prowadzącą z powrotem do 
J'nanin — będziesz mógł z niej sko- 
rzystać gdy kompletnie nie bę- 
dziesz już miał pomysłu na rozwią: 
zanie zagadek w Amaterii. 

Ustaw się twarzą w kierunku 
centralnej wieży i idź w lewo, zejdź 
po spiralnych schodach i idź dalej 
kamiennym korytarzem. Na rozwid- 
leniu skręć w lewo, ścieżką nad 
wodą, aż znajdziesz pulpit sterow- 
niczy przed wielkim kołem i gigan- 
tyczną, metalową kołyską. 


Musisz ją zbalansować tak, aby 
kula tocząca się po niej nie powo- 
dowała zachwiania równowagi ko- 
łyski. Wróć do rozwidlenia i idź tym 
razem w prawo (patrząc od strony 
spiralnych schodów). Zaraz na po- 
czątku, po lewej jest winda, którą 
wjedź na górę. 

Tam znajdziesz stronę z pamięt- 
nika Saavedro i obejrzysz wielką ku- 
lę. Zauważ, że zrobiona jest z sied- 
miu części drewnianych i jednej 
kryształowej. Wróć na dół i idź do 
konsoli sterowniczej. Miń ją i wejdź 
do małego domku na końcu ścieżki. 
Tu umieszczona jest przeciwwaga 
dla kołyski. Niestety, została usz- 
kodzona. Musisz ją tak odbudo- 


wać, aby ważyła dokładnie dwa ra- 
zy tyle, co oglądana wcześniej kula. 
Tu przydadzą Ci się informacje zdo- 
byte podczas oględzin wag w szklar- 
ni. Dołóż do przeciwwagi cztery częś- 
ci drewniane oraz jedną metalową 
i wróć do konsoli. Uruchom ją po- 
ciągając za dużą dźwignię po lewej 
stronie a następnie przesuń tak 
punkt podparcia kołyski tak, aby 
był maksymalnie po prawej. Doko- 


nasz tego przestawiając dwie dol--"" 


ne dźwigienki w lewo a górną 
w prawo. Wielkie zębate koło powin- 
no znaleźć się po prawej. 


Pociągnij teraz za dźwignię po 
prawej a kula powinna swobod- 
nie przetoczyć się po kołysce. Jeśli 
wszystko pójdzie dobrze, klapa kon- 
soli zamknie się, odsłaniając kod do 
pierwszego zamka dla zapadni bro- 
niących przejścia do głównej wieży. 


Wróć teraz do rozwidlenia drogi 
i skieruj się w ścieżkę, gdzie zna- 
lazłeś wcześniej windę. Miń ją i idź 
dalej. Gdy po lewej stronie zauwa- 
żysz szczelinę, przez którą widać 
ocean, spójrz w prawo — w skale wy- 
kute są stopnie prowadzące na 
górę. 


Wejdź po nich i idź na koniec 
tunelu. Powinieneś tam, po lewej 
znaleźć kolejną konsolę sterowni- 
czą. Uaktywnij ją dźwignią koło pa- 
nelu po lewej. Konsola uniesie się 
w górę. Pociągnięcie za lewą dźwig- 
nię uruchomi mechanizm i zwolni 
wielką kulę, która będzie toczyła 
się w prowadnicach przed Tobą. 
Problem w tym, że już na pierw- 
szej bramce (oznaczonej na kon- 
soli niebieskimi kropkami kula ule- 
ga zniszczeniu. Musisz tak przesta- 
wić pola siłowe w bramkach aby 
przepuszczały kulę. Zanim jednak 
tym się zajmiesz znajdź i zabierz 


stronę z pamiętnika Saavedro, 
która powinna leżeć obok pulpitu. 

Wróć kamiennym tunelem i stop- 
niami wykutymi w skale na dół. Idź 
dalej ścieżką, koło malowideł na 
ścianie i po kamiennych stopniach 
nad wodą wejdź na prowadnice dla 
kuli, które obserwowałeś przed chwi- 
lą z góry. Przy każdej z pięciu bra- 
mek umieszczone są zegary steru- 
jące ustawiające odpowiednio po- 
la siłowe. Strzałka musi wskazywać 
numer bramki, według kolejności 
w jakiej kula je przekracza. Ponie- 
waż w gąszczu prowadnic bardzo 
łatwo się zgubić, ustaw odpowied- 
nie wskazówki według poniższych 
grafik na podstawie wyglądu desek, 
na których umieszczone są zegary 
(uważając na zegar trzeci i piąty 
— rozróżnisz je po wyglądzie krajo- 
brazu za nimi). 


Gdy już ustawisz wszystkie 
wskazówki wróć do konsoli steru- 
jącej i uruchom mechanizm. Jeśli 
wszystko pójdzie jak należy, kon- 
sola się zamknie i zobaczysz kod 
do drugiego z zamków szyfrowych. 


Wróć do prowadnic, przez któ- 
re przed chwilą przetoczyła się ku- 
la i przez piątą z bramek skieruj się 
do budynku, w którym zniknęła ku- 
la. Przejdź przez podłoże z kamien- 
nych heksagonów i idź wolno przy 
ścianie po lewej, aż zobaczysz z tej 
strony wąski korytarzyk zabloko- 
wany kratą. Otwórz kratę i podejdź 
do trzeciego już pulpitu sterujące- 
go. Po drodze rozejrzyj się dokładnie, 
bo powinna tu leżeć kolejna kartka 
z dziennika Saavedro. 

Ta łamigłówka polega na takim 
umieszczeniu zatyczek w otworach 
dwóch kół sterujących aby wielka 
kula została przeniesiona z lewej 
strony na prawą. Aby wszystko za- 
działało jak trzeba umieść trzy za- 
tyczki następująco: 


Gdy mechanizm zadziała popraw- 
nie, klapa konsoli zamknie się i zo- 
baczysz kod do trzeciego, ostatnie- 
go zamka szyfrowego. 

Wróć na drogę z heksagonów i 
skręć w lewo. Dotrzesz do punktu 
startu. ldź do drogi prowadzącej 
do głównej wieży. W trzech zam- 
kach szyfrowych ustaw kombinac- 
je odczytane z pokrywy paneli ste- 
rowniczych z rozwiązanych wcześ- 
niej łamigłówek. Dzięki temu powi- 
nieneś dotrzeć do wnętrza głów- 
nej wieży. Tam podejdź do krzesła 
umieszczonego w centrum i usiądź 
na nim. Wciśnij przycisk przed To- 
bą aby obejrzeć nagranie od Saa- 
vedro, a gdy się zakończy spójrz 
w górę i pociągnij za uchwyt nad 
Tobą. Krzesło uniesie się na plat- 
formę górującą nad cała wyspą. 
Są tam cztery kolorowe przyciski. 
Każdy z nich odpowiada rozwiązy- 
wanym wcześniej zagadkom. Wcis- 
kaj je, aby odkryć, który kolor jest 
przyporządkowany do której łami- 
główki. Następnie podejdź do pulpi- 
tu z przodu. Musisz tak połączyć 
linie na układance, aby zaczynały 
się w części żółtej (łamigłówka 
z kołyską), następnie przebiegały 
przez część niebieską i zieloną 
kończyły się w czerwonej. 


Na koniec wciśnij niebieski 


przycisk aby rozpocząć zapierają- . 


cą dech w piersiach przejażdżkę 
po całej wyspie. Na końcu drogi uj- 
rzysz symbol tej krainy i automatycz- 
nie skopiujesz go na kartę papieru. 
Możesz teraz wrócić do J'nanin. Wy- 
lądujesz w obserwatorium. Umieść 
tam kartę z symbolem na niebies- 
kim pulpicie. 


Wyjdź z obserwatorium drzwiami 
na górze, zejdź po drabinie i idź na 
plażę. Po prawej, przy słupku z żółtą 
kopułką skręć w lewo. Na brzegu oce- 
anu znajdziesz maszynerię składa- 
jącą się z trzech części. Kręcąc ko- 
łem musisz tak ustawić reflektor, aby 
słup światła oświetlał żółty słupek. 


Teraz musisz tak nakierować 
wszystkie kolorowe słupki-lustra na 
wyspie aby promień światła, po przejś- 
ciu przez wszystkie z nich oświetlił 
głaz z przejściem do Voltaic (to ten 
u szczytu kamiennych schodów pro- 
wadzących do szklarni). Przy usta- 
wianiu pryzmatów zawsze ustawiaj 
się plecami do promienia świecące- 
go z poprzedniego punktu i dopiero 
wtedy kręć słupkami. Na początek 
wyreguluj lustro żółte tak, aby po- 
kazywało na lustro niebieskie. 


Idź do niebieskiego lustra (jest 
zaraz obok) i ustaw je tak, aby wska- 
zywało na zielone lustro. 
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" Do zielonego lustra najszybciej 
dotrzesz przez obserwatorium. W ob- 
serwatorium zjedź windą na dół 
i wyjdź ze szklarni drugim wyjściem 
(po wyjściu z pomieszczenia z win- 
dą skręć w prawo). 


Na końcu pomostu znajdź dra- 
binę prowadzącą na szczyt skały 
i wejdź nią na samą górę. Stamtąd 
już łatwo trafisz do lustra. Ustaw 
je tak, aby wskazywało na czerwo- 
ne lustro, znajdujące się nieopodal. 


Czerwone lustro natomiast skie- 
ruj na drugie z luster w kolorze żół- 
tym. 


Żółte lustro odnajdziesz po dru- 
giej stronie wiszących mostów, na 
wzniesieniu po lewej. Ustaw je tak, 
aby pokazywało na lustro purpurowe. 


To lusterko natomiast skieruj 
na czerwone lustro znajdujące się 
niedaleko miejsca, z którego rozpo- 
cząłeś eksplorację J'nanin. 


Do tego, ostatniego, lustra do- 
trzesz idąc przed siebie, po skale 
w dół, następnie kamieniami po 
dnie rzeczki i na koniec drabinką 
na skałę po prawej. Czerwone lus- 


tro ustaw tak, aby było przez nie 
widać głaz skrywający księgę-bra- 
mę do Voltaic. 


Wejście do Voltaic umieszczo- 
ne jest u szczytu schodów prowa- 
dzących do szklarni. Dojdź tam dro- 
gą od plaży, koło uszkodzonego 
słupka na lustra. Przed głazem zo- 
baczysz wielki pryzmat rzucający 
kolorową plamę światła na drzwi 
(o ile dobrze ustawiłeś wszystkie 
lustra). Otwórz drzwi wciskając 
przyciski w następującej kolejnoś- 
ci (odpowiadającej kolejności przejś- 
cia promienia światła przez koloro- 
we lustra): żółty, niebieski, zielony, 
czerwony, żółty, purpurowy, czerwo- 
ny. Wejdź do środka i na konsoli 
ustaw pierścienie w odpowiednim 
położeniu: 


Voltaic to świat technologiczny, 
niestety pozbawiony jest prądu i nic 
w nim nie działa. Aby odnaleźć 
symbol tego świata musisz naj- 
pierw uruchomić elektrownię wod- 
ną. Zaczynasz koło niewielkiego bu- 
dynku na brzegu oceanu. Nie dos- 
taniesz się do jego wnętrza z uwa- 
gi na brak zasilania elektrycznego 
zamka. Koło drzwi jest za to kap- 
suła z księgą powrotną do J'nanin. 
Na początek jednak dojdź po kład- 
ce do czerwonej jaskini. 


Idź czerwonym korytarzem aż 
do rozwidlenia. Tam skręć na nie- 
bieską drogę i idź nią aż do końca. 
Trafisz do wielkiej metalowej rury z ma- 
łym przedsionkiem. Na jego pra- 
wej ścianie jest diagram obrazują- 
cy przepływ energii w elektrowni. 
Na razie wszystkie ikonki są wyga- 
szone. Na przeciwległej ścianie jest 
drabina prowadząca w górę. Wejdź 


po niej. Jesteś w sterowni śluzy. 
Dużym czerwonym kołem otwórz 
drzwi śluzy a woda zacznie płynąć 
na łopatki turbiny. Mimo to elek- 
trownia nadal nie działa. 

Zejdź na dół i idź na koniec me- 
talowej rury. Tam, po prawej jest 
właz prowadzący na niższy po- 
ziom. Da dole otwórz drzwi wciska- 
jąc czerwony przycisk. Odsłonisz 
zębatkę przenoszącą napęd z ło- 
patek turbiny. Pokręć korbą a zębat- 
ka trafi na właściwe miejsce. Wróć 
na górę i idź na koniec rury bliższy 
pomieszczeniu z diagramem. Tam 
obmacaj ścianki rury. Jedna jest 
nadpęknięta. Popchnij ją a odsło- 
nisz wygiętą część turbiny. 


Popchnij ją a woda zacznie 
obracać turbinę. Część wyspy jest 
już zasilana. Idź do drzwi na końcu 
rury i spróbuj je otworzyć. Mają już 
zasilanie więc otworzą się bez 
problemu. Po drabinie zejdź na dół 
i spójrz w lewo. Jest tam maszy- 
neria z nagraniem od Saavedro. 
Odsłuchaj wiadomość i idź dalej, 
aż do hali z wielkim cylindrem. Na 
jego boku jest pięć paneli z meta- 
lowymi ścieżkami. Musisz je usta- 
wić tak, aby żadna z końcówek nie 
„sterczała" w powietrzu. Obwody 
muszą tworzyć zamkniętą całość. 


Problem w tym, że obracając 
pierścieniami na jednym panelu 
zmieniasz ustawienie całej reszty. 
Mimo to nie jest to trudna łami- 
główka i na pewno dasz sobie 
z nią radę (próbuj obracać najpierw 
górnym i dolnym pierścieniem a na 
koniec środkowym). Gdy wszystko 
ustawisz jak trzeba ruszy elektro- 
magnes dostarczając energię do 
pozostałej części wyspy. Zanim jed- 
nak wyjdziesz z hali znajdź kartkę 
z dziennika Saavedro. Następnie 
wróć do pomieszczenia z diagramem. 
Świecą się już wszystkie ikonki za 
wyjątkiem jednej. Twoje zadanie nie 
jest więc jeszcze skończone. 

Niebieskim korytarzem wróć do 
skrzyżowania z korytarzem czerwo- 
nym, potem czerwonym do rozwid- 
lenia, na którym skręć w prawo. 
Trafisz do otwartego, ogromnego 


Myst 3: Exile 


pomieszczenia. Wąskim pomos- 
tem przejdź na drugą stronę (nie 
skręcaj na rozwidleniu na pomost 
w prawo) aż dotrzesz do przystani 
dla sterowców. Zejdź w dół po dra- 
binie i idź przed siebie Po drodze 
miniesz windę z czterema zawora- 
mi. Na razie nie zajmuj się nimi. 
Kawałek dalej, po prawej jest dra- 
bina prowadząca w górę. Wdrap 
się po niej. Na górze odnajdź kolej- 
ną stronę z dziennika Saavedro 
i podejdź do włazu. Otwórz go i po 
grubej rurze przejdź na drugą stro- 
nę hangaru. 


Po drugiej stronie jest kolejny 
właz. Wejdź przez niego do ciemne- 
go korytarza. W pewnym miejscu, 
w podłodze jest krata — wypchnij ją 
i wskocz do pomieszczenia poniżej. 

Na początek odblokuj drzwi i 
wyjrzyj na zewnątrz. Są to drzwi na 
końcu czerwonego korytarza, któ- 
ry już zwiedzałeś. Wróć do po- 
mieszczenia i podejdź do pulpitu. 
Chwyć za czerwona gałkę i obróć 
ją w kierunku przeciwnym do ru- 
chu wskazówek zegara. Gdy ją puś- 
cisz, gałka zatoczy pełne koło a z po- 
mieszczenia widocznego przez ok- 
no wypompowana zostanie lawa. 

Przez właz w podłodze zejdź na 
niszy poziom i otwórz drzwi do po- 
mieszczenia z lawą (teraz jest pus- 
te). Wejdź na pomost techniczny 
i podejdź do kolejnego pulpitu. Na 
początek chwyć gałkę i przekręć ją 
zgodnie z ruchem wskazówek ze- 
gara. Pomost uniesie się. Następ- 
nie przesuń gałkę środkową szcze- 
liną w lewą stronę. Wielki silnik 
przeniesie się na lewą stronę. Te- 
raz obróć gałkę w kierunku prze- 
ciwnym do ruchu wskazówek zega- 
ra. Pomost uniesie się jeszcze wy- 
żej a Ty będziesz mógł wcisnąć przy- 
cisk włączający wentylator. 

Opuść platformę na sam dół 
— obróć gałkę w kierunku ruchu 
wskazówek zegara, przesuń Środ- 
kową szczeliną w prawo i przesuń 
w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazówek zegara. Zanim jednak 
wyjdziesz jeszcze raz przesuń gał- 
kę środkową szczeliną w lewo. 
Wróć teraz do pomieszczenia powy- 
żej, podjedź do pulpitu i przekręć 
gałkę przeciwnie do ruchu wska- 
zówek zegara. Lawa napłynie do 
pomieszczenia a wentylator zacznie 
tłoczyć gorące powietrze do punk- 
tu cumowniczego dla sterowców. 

Wróć do czterech zaworów, któ- 
re mijałeś po drodze (najszybciej 


dotrzesz tam czerwonym koryta- 
rzem i pomostem). Musisz usta- 
wić odpowiednie ciśnienie powie- 
trza pompowanego do balonu. 

Zaczynasz na najniższym pozio- 
mie. Zamknij wszystkie cztery za- 
wory a ciśnienie skoczy do 40 (ze- 
ro jest na granicy obszaru niebies- 
kiego i czerwonego a wskazanie 
rośnie przeciwnie do ruchu wska- 
zówek zegara). 


Następnie wjedź na poziom 
wyżej (obróć się lekko w lewo, 
w podłodze jest dźwignia steru- 
jąca windą, aby wjechać na górę 
pociągnij ją w prawo, aby zjechać 
na dół, pociągnij ją w lewo). Tam 
zamknij trzy zawory. Ciśnienie 
wzrośnie do wartości 52. Potem 
wjedź jeszcze wyżej i zamknij je- 
den zawór. Ciśnienie ustabilizuje 
się na poziomie 53. Zjedź w dół 
i otwórz jeden zawór, co spowodu- 
je spadek ciśnienia do 49. Nas- 
tępnie zjedź na w dół i otwórz trzy 
zawory. Ostatecznie ciśnienie osiąg- 
nie wartość 19 — idealną dla ste- 
rowców. Idź na lewo od zaworów 
i odkręć znajdujący się tam zawór 
— gorące powietrze napełni balon 
sterowca. 

Wróć na pomost nad przepaś- 
cią i tym razem skręć w prawo na 
rozwidleniu. Na końcu jest winda 
prowadząca na poziom niżej. Zjedź 
tam, jednak zanim z niej wysią- 
dziesz podnieś kartkę z dziennika 
Saavedro. Na końcu pomostu, pod 
wielkimi drzwiami pociągnij za dźwig- 
nię a uwolnisz gotowy do lotu 
powietrzny statek. 


Wsiądź do niego i pociągnij za 
dźwignię. Na końcu drogi idź do 
końca pomostu (po lewej) i użyj 
znajdującej się tam dźwigni. To, co 
zobaczysz naprawdę robi wrażenie! 
Wróć do sterowca i leć dalej, do 
unoszącej się w powietrzu budowli. 
Wejdź do środka i opuść się okrąg- 
łym korytarzem na sam dół. Tam 
ujrzysz i zanotujesz symbol Voltaic. 
Do J'nanin wrócisz przez księgę 
ukrytą w szafce znajdującą się 
w ścianie korytarza (zaraz przy sa- 
mym końcu). Gdy już będziesz w ob- 


serwatorium, umieść kartę z no- 
wym symbolem na niebieskim pul- 
picie a posuniesz się o kolejny krok 
w swojej drodze do Narayan. 


W obserwatorium zjedź windą 
na dół i wyjdź ze szklarni drugim 
wyjściem (po wyjściu z pomieszcze- 
nia z windą skręć w prawo) — tym 


"samym, którym szedłeś do zielo- 


nego lustra otwierając przejście 
do Voltaic. Za pomostem wejdź na 
kamienie po lewej. Po prawej zo- 
baczysz roślinę rosnącą na po- 
wierzchni wody. Dotknij ją a rozło- 
ży swoje płatki. Następnie uderz 
w obiekt po lewej — wypłoszysz 
małe futrzaste zwierzątko, które 
zacznie obgryzać dziwną czerwo- 
ną roślinę. Zauważ, że od dźwięku 
wydawanego przez stworka rośli- 
na wyraźnie rośnie. Wróć teraz na 
koniec pomostu i znajdź drabinę 
prowadzącą na szczyt skały. Wejdź 
na nią i wejdź na pierwszą skalną 
półkę. Jej ściana porośnięta jest 
tą samą czerwoną rośliną, którą 
obgryzało zwierzątko. Rośnie tam 
też dziwny, liliowaty kwiat. 


Zajdź go od tyłu i obejrzyj z blis- 
ka. Po chwili zorientujesz się, że 
działa jak wzmacniacz dźwięku. Na- 
kieruj go na stworka w dole a czer- 
wona roślina na skale wyraźnie 
urośnie i zastąpi zarwany fragment 
mostu. Wejdź na górę i przejdź po 
roślinnym moście do drzwi skrywa- 
jących księgę-bramę do Edanny. 
Wewnątrz ustaw pierścienie na pa- 
nelu sterującym w odpowiednich 
pozycjach: 


Cały świat Edanna to tak na- 
prawdę gigantyczny las sięgający 
nieba. Niema tu żadnych mecha- 
nizmów, a do rozwiązywania zaga- 
dek będziesz zmuszony używać 
roślin i zwierząt. Na początek po- 
dejdź do kwiatu przed Tobą i przyj- 
rzyj mu się uważnie. 


Tak, to wielka, roślinna soczew- 
ka. Zobaczysz przez nią księgę- 
bramę powrotną do J'nanin. Ża- 
nim jednak opuścisz Edannę mu- 
sisz odnaleźć symbol przypisany 
temu światu. 

Obróć się i idź w stronę wiel- 
kiego drzewa z liśćmi ułożonymi 
w kształt spiralnych schodów. 
Wejdź po nich na samą górę. Zo- 
baczysz tam ptaka karmiącego 
pisklę. Przyjrzyj im się przez kolej- 
ny powiększający kwiat a następ- 
nie idź w prawo, przez otwór w ska- 
le. Po drodze zobaczysz po lewej 
roślinny pęcherz wypełniony pły- 
nem — potrząśnij nim. Kawałek da- 
lej rośnie kolejne spiralne drzewo, 
ale niestety całkiem uschnięte. 
Idź dalej, na samą górę. Rośnie 
tam nieznany Ci jeszcze gatunek 
kwiatu. Potrafi on skupiać promie- 
nie słoneczne. Za nim rośnie coś 
w rodzaju winorośli. Dotknij ją a je- 
go gałązki staną pionowo i odsło- 
nią dopływ światła do żółtego kwia- 
tu. Przejmij kontrolę nad nim i skie- 
ruj promień słońca na pęcherz 
z płynem (ten, który mijałeś 
wcześniej). 


Po ogrzaniu pęknie i nawodni 
uschnięte drzewo. Zejdź po nim na 
dół. Tam idź przed siebie aż zoba- 
czysz niewielką sadzawkę. Pływa 
w nim stwór będący połączeniem 
płaszczki z węgorzem elektrycz- 
nym. ldź dalej korytarzem, aż na 
jego końcu znajdziesz dziwną na- 
rośl. 


Pociągnij za nią a zassie wodę 
z sadzawki razem z elektryczną 
rybą. Przy okazji znajdź leżącą nie- 
opodal stronę z pamiętnika Saa- 
vedro. Znajdź też przejście oświet- 
lone na żółto i wejdź w nie. Przejdź 
przez mostek obrośnięty czerwo- 


nymi roślinami znanymi już z J'na- 
nin a następnie skręć w prawo. Na 
końcu drogi nad przepaścią wisi 
roślinna lampa. Pociągnij za jej 
uchwyt aby odsłonić źródło świat- 
ła. Rozwinie to liściasty most. Nie- 
stety, do drugiego brzegu przepaś- 
ci jest nadal za daleko. Spójrz 
w górę. Zwisa tam coś w rodzaju 
trapezu. Chwyć go a będziesz mógł 
bujać się na lianie jak Tarzan. Na 
początek spróbuj się przeprawić 
przez przepaść przed Tobą. Nie- 
stety, drogę blokuje spory korzeń. 
Chwyć więc trapez ponownie i tym ra- 
zem przeskocz na półkę po prawej. 

Podejdź tam do korby po pra- 
wej i kręcąc nią unieś klatkę od 
pułapki na gryzonie. Podejdź też 
do rośliny z różowymi owocami 
i potrząśnij nią. Na ziemię stoczy 
się jeden owoc. Przyjrzyj mu się 
i przesuń go bardziej do siebie (po 
prostu raz kliknij na nim).- Owoce 
te uwielbia pewien futrzak, które- 
go za chwilę wykorzystasz do swo- 
ich cełów. Idź w stronę korby i ze- 
ślizgnij się tam w dół. Teraz skręć 
w prawo i wróć do roślinnego mos- 
tu z trapezem. Po prawej zoba- 
czysz teraz zwierzaka obgryzające- 
go owoc. Pociągnij za rączkę zwal- 
niającą pułapkę. 


Stworek wystraszy się i pobieg- 
nie na korzeń blokujący Ci drogę. 
Ponieważ jest porośnięty roślina- 
mi rosnącymi od dźwięków wyda- 
wanych przez to zwierze, pęknie jak 
zapałka. Możesz teraz ponownie 
chwycić trapez i przedostać się na 
drugą stronę przepaści przed To- 
bą. Idąc dalej znajdziesz kolejny 
most z lampą. Zapal ją i nie wcho- 
dząc na most idź w prawo. 

Idź dalej ścieżką wśród roślin 
aż znajdziesz ptaka uwięzionego 
w wielkiej roślinnej pułapce (podob- 
nej do rośliny więżącej muchę na 
biurku w szklarni). 


Uwolnienie ptaka jest niezbęd- 
ne do wydostania się z wyspy. Mo- 
żesz tego dokonać drażniąc prą- 
dem korzenie rośliny. A jedynym 
źródłem prądu w Edannie jest elek- 
tryczna płaszczka. Idź dalej ścież- 
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ką nad oceanem aż dotrzesz do 
malowideł. Zaraz za nimi jest kolej- 
ny roślinny pęcherz, który po pociąg- 
nięciu zassie do swojego wnętrza 
elektryczną rybę. Dalej droga się 
rozwidla. Wybierz ścieżkę w lewo 
(tę ze schodkami w dół). Po kilku 
krokach, koło sadzawki, po prawej 
powinieneś ujrzeć następny pęcherz, 
do którego zassij rybę. Idź dalej, 
za sadzawkę. Jest tam urządzenie 
z nagraniem od Saavedro. Obejrzyj 
je i idź dalej do kolejnego roślinnego 
mostu. Ten niestety pozbawiony jest 
lampy i nie chce się rozwinąć. Wróć 
do rozwidlenia i wybierz drogę w pra- 
wo. Zobaczysz tam trzy orchidee. 


Mają one zdolność kierowania 
promieniem światła i możesz je wy- 
korzystać do oświetlenia roślinne- 
go mostu. Idź do drugiej z kolei orchi- 
dei i nakieruj ją na most. Następ- 
nie podejdź do trzeciej i ustaw ją 
tak, aby wskazywała na drugą orchi- 
deę (tę, którą nakierowałeś na most). 
Promień słońca powinien oświetlić 
mostek, który rozwinie się odblo- 
kowując przejście do dalszej częś- 
ci wyspy. Wróć na mostek, po drodze 
odnajdując w pniu stronę z dzien- 
nika Saavedro, i przejdź przez nie- 
go. Wnętrzem wielkiego pnia wyjdź 
na samą górę, aż ujrzysz żółty 
kwiat, taki sam jak ten, którym 
ogrzałeś pęcherz nawadniający Spi- 
ralne drzewo. Ustawiony jest na 
zbiornik z elektryczną rybą, ale nie 
dociera do niego światło. Obejdź 
kwiat dookoła i podejdź do orchi- 
dei. Nakieruj ją na kwiat i wróć do 
trzech orchidei, którymi wcześniej 
oświetlałeś mostek. Podejdź do 
trzeciej i nakieruj ją na tę nową 
orchideę, tak aby słońce przeszło 
przez nią, następnie kwiat ogrze- 
wający i na koniec trafiło na pę- 
cherz z rybą. Ten, po ogrzaniu pęk- 
nie a ryba porazi prądem korzenie 
pułapki. Dzięki temu ptak będzie 
wolny. Zanim jednak ruszysz dalej 
z powrotęm nakieruj orchideę na tę, 
co poprzednio, aby oświetlić most. 


mostek, wejdź do wnętrza pnia 
i po pierwszym podejściu ze świe- 
cącymi hubami skręć w lewo. Na 
końcu półki jest kolejny trapez. 
Chwyć go a zjedziesz na sam dół. 
Przed Tobą jest rozwidlenie dróg, 
jedna prowadzi w lewo a druga 
schodami w górę i w prawo. Wy- 
bierz ścieżkę po lewej. Kawałek 
dalej skręć w lewo, w dróżkę pro- 
wadzącą do wielkiej bulwy, 


Idź ścieżką za bulwę. Na górze 
znajdziesz orchideę. Nakieruj ją na 
wypustki na szczycie bulwy. Pod 
wpływem światła uniosą się. Za- 
wróć i znajdź po prawej ścieżkę pro- 
wadzącą do drugiej bulwy. Koło tej 
lata rój much, który musisz jakoś 
przepędzić do pierwszej z bulw. 
Na początek obejdź bulwę i znajdź 
roślinę podobną do winorośli. Dot- 
nij ją a jej podniesione gałęzie za- 
słonią bulwę przed słońcem. To tro- 
chę odstraszy muchy. Idź teraz do 
podstawy bulwy i naciśnij na rośli- 
nę podobną od purchawki. Wydo- 
bywające się z niej zarodniki osta- 
tecznie odstraszą owady. W pobli- 
żu znajdziesz wielki, pusty w środ- 
ku korzeń ze sporym otworem. 


Wejdź do jego wnętrza i pod- 
nieś leżącą tam kartkę z dziennika 
Saavedro. Następnie przeczołgaj 
się w środku korzenia do pierwszej 
z bulw. Wejdź jak najwyżej się da 
i potrząśnij za wypustki pośrodku 
rośliny. Ptak, polujący na owady 
porwie Cię razem z roślinną klatką 
i zabierze do swojego gniazda. Tam 
wyjdź z klatki przez szczelinę po 
lewej a zobaczysz symbol Edanny. 
Na koniec obróć się i przez księgę 
wróć do J'nanin. Tam ponownie 
trafisz do obserwatorium. Kartę 
z nowym symbolem umieść na 
niebieskim pulpicie. Jeśli wcześ- 
niej zdobyłeś już symbole od Ama- 
terii i Voltaic to droga do Narayan 
stoi otworem. 


Trafisz do budynku odgrodzone- 


..« go od reszty świata potężną tarczą 
Przejdź po raz kolejny przez 


energetyczną. Musisz znaleźć spo- 
sób jej wyłączenia. Schodami wejdź 
na dach budynku. Spotkasz tam Saa- 
vedro, który nie potrafi sam odblo- 
kować tarczy. Gdy już sobie pój- 
dzie znajdź przełącznik włączają- 
cy zasilanie budynku. Zejdź na dół 
i obejrzyj ściany. Umieszczone tu 
są słowa i odpowiadające im sym- 
bole. Następnie podejdź do rozdziela- 
cza umieszczonego pomiędzy dwo- 
ma pulpitami sterowniczymi. Prze- 


staw go w lewą stronę, aby zasilał 
pulpit po lewej. Podejdź do niego 
i uaktywnij go. Zapalając elemen- 
ty łamigłówki musisz ułożyć tu 
symbole trzech światów, które od- 
wiedziłeś: 


Odblokuje to tarczę ochronną 
na drzwiach koło pulpitów. Zejdź 
na dół. | obejrzyj kolejną ścianę 
z symbolami. Znajdziesz tu także 
księgę prowadzącą do Tomahna. 
Na razie jednak wróć do górę 
i przestaw rozdzielacz w prawą stro- 
nę. Podejdź do konsoli po prawej 
i ustaw tam symbol Narayan (mo- 
żesz go utworzyć ze słów „Balanced 
systems stimulate civilization”. 

Tarcza zewnętrzna zniknie, jed- 
nak pozostanie blokada na drzwiach 
wyjściowych. Przełącz rozdzielacz 
w lewo aby ją wyłączyć (ale to spo- 
woduje powrót tarczy zewnętrz- 
nej). W tym momencie pojawi się 
Saavedro i zaproponuje księgę Re- 
leeshahn w zamian za pomoc w wy- 
dostaniu się z budynku (ktoś musi 
zostać wewnątrz i przełączyć roz- 
dzielacz). Możesz tu popróbować 
różnych wariantów zachowań, ale 
najbezpieczniej będzie gdy szyb- 
ko wejdziesz na górę i przełączni- 
kiem wyłączysz zasilanie. To zamk- 
nie Saavedro pomiędzy dwiema tar- 
czami. Wróć następnie na dół i od- 
bierz od załamanego Saavedro księ- 
gę Releeshahn. 

Na koniec przełącz rozdzielacz 
w prawo i włącz zasilanie. Saavedro 
podziękuje Ci i pożegluje powietrz- 
ną łodzią w stronę Narayan. Ty mo- 
żesz już zejść na dół, odblokować 
tarczę na drzwiach i przez księgę 
na dolnym poziomie wrócić do To- 
mahna. Tam pozostało już tylko od- 
dać księgę Releeshahn Atrusowi 
i cieszyć się z zakończenia gry. CJ 
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Zobacz też: opis e recenzje graczy (2) 
ja ocena: 5.0/5 


Obcy. Predatorzy i ludzie posiadają 
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Wcielasz się w Havoca elitarnego 
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, otoczenie z perspektywy pierwszej 
osoby. Przedzierając się przez wnętrza 
lub otwarty teren możesz zarówno 
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Close Combat 3 139,00 | Faraon + Kleopatra P! 99,00 | Iron Strategy PL 19,90 | - NHL 2000. 45,99 |  Schizm PL 99,90 | - Superbike 2001 129,00 
- nowości, Z - zapowiedzi, H - hily Close Combat 5: Invasion Normandy. 99,00 | Faust PL 29,90 | JB - przygodówka PL 28.90 |N_ NHL 2002 129,00 |  Schizm PL wersja DVD 99,90 |H_ SWAT 3D: Złota Edycja 90,00 
3W1PL 29,95 | COLIN MCRAE RALLY 19.99 |Z_ FIFA 2002 128,00 | Jack Oriando PL 19,99 | No One Lives Forever 79,00 | Sega Rally 2 99,00 | Sydney 2000 - Olympic Games... 99,99 
AD. 2044 PL 24,90 | Colin McRae Rally 2PL 99,00 |  FIFA'99 45,00 | l Jack Oriando: Directors Cut PL.. ..29,90 | Nocturne 49,00 | Sega Rally Championship 20,99 | System Shock 2 59,00 
Ace Ventura-Psi Detektyw PL 49,99 | Combat Flight Simulator 2 199,00 | FIFA 2000 45,00 | Jagged Alliance 2 PL 2490 |  Nox 45,00 | Sega Worldwide Soccer 29,99 | - Szachy 1998. 19,90 
Age of Empires 2 + poradnik PL... . 169,00 | Z Command 8 Conquer: Renegade. 129,00 |  FIFA2001 98,00 | Jagged Alllance 2.5:Unfin Business PL 29,90 | Odyseja-W poszukiwaniu Ulissesa PL 49,99 | Serious Sam PL 69,00 | Szachy 2001 PL 69,00 
Age of Empires 2: the Conquerors . 169,00 | N= Commandos 2 12900 | FIGHTING FORCE 30.90 | Jazz Jackrabbit 1 PL 44,95 |Z_ Oli Tycoon PL 29,90 | - Settlers 4PL 99,99 | Tachyon: The Fringe 99,00 
Age of Sail 2 159,00 | Commandos: Behind Enemy Lines.. 39,90 |  Fłanker 2,5 69,90 | Jazz Jackrabbit 2 PL-Zimowe Przyg. _ 49,95 |N_ Operation Flashpoint PL 99,99 | - Settlers I PL 19,90 | Target PL 39.00 
Age of Wonders PL. 79.00 | Z Commandos: Beyond the Call of Duty 99.00 | Fleet Command (Battle Group 48,00 | JSF (dont Stnke Fighter) 45,00 |Z_ Opsys PL 2990 | Settlers II Gold PL 1990 | Team Apache 68,95 
Agharta PL 24,90 | Conflict Zone PL 69,90 | Flight Unlimited 2 45,00 | Kajko i Kokosz w Kralnie Borostw. PL 24,90 |_ Original War PL 29,90 | Settlers 3: Złota Edycja PL 99,99 | Test Drive 6 PL 19,90 
Airfix Dogfighter. 59,99 | Cool Pool 49,98 | Freddy PL 1990 | Kao Kangurek PL. 49,00 | Oskar Odkrywa Tajemnice Lasu PL 4990] Seven Kingdoms 49,00 | THEME PARK 45,00 
Arrine Tycoon PL 69,00 | Corsairs PL 19,99 |  FreeSpace . Wielka wojna PL 19,90 | Kapitan Pazur PL 59,00 | - Oskar Odwiedza Gospodarstwo PL . 49,90 |  SheepPL 79,00 | Theme Park Word P. 45.00 
Alrport Inc 99,00 | Z Cossacks: European Wars PL (Kozacy) 99,00 | — Freespace 2 PL 79,00 | King Owest V 21.00 | - Panzer Dragon 29,99 | Shogun PL 99,00 |  Theoeracy PL 49.00 
Alice 128,00 |  Creatures2 49,9 | - Gabriel Knight 3. Blood of Sacred . 39,00] - Kingdom Under Fire PL 79,00 | Panzer General 3D 49,00 | N= Shogun- the Mongol Invasion PL... 79,00 | Thief Il-the Metal Age. 7999 
Alicja w Krainie Czarów PL 69,00 |  CROC 45.00 | Giants: Obywatel Kabuto PLExtra Gra29.90 | Knights ś Merchants PL 1999 |. Panzer General 3D: Scorched Earth ..99,00 | Silent Hunter Commander Edit 49,99 | Z Throne of Darkness PL. 129,00 
Alien Nations 2 PL 99,99 |  Croc2 79,90 |2_ Gilbert Goodmate PL 79,00 |  Konung: Legenda Północy PL 29,90 | Passage 3 PL 39,95 |2_ Silent Hunter ll PL 99,00 | Time Warriors PL 24,90 
Alien Paranoia PL 39,95 |. Crusaders of MightóMagic 79,00 | - Gorky 17 PL 19,99 | - Koszykówka Manager 2001 PL 98,00 | - Phantasmagoria 2 39,00 | SILENT THUNDER 21,00 | Tomb Raider 3 59,00 
Alien vs Predator 2 129,00 | H_ Cue Club PL 69,95 |  GrandPnx3PL 49,99 | Kroniki Czarnego Księżyca PL 19,90 | - PINBALL 30 Ultra 21,00 |H_ SIM CITY 3000 PL 45,00 | Tomb Ralder 4: Last Revelation...... 79,00 
Alone in the Dark 4 129,00] Dark Stone 45,00 |H Grand Theft Auto 2 PL + koszwika.. 69,00 | Kurka WodnaPL 19,90 |H_ Pizza Connection 2 PL 7999 | Sim Clty 2000 30,00 | Tomb Ralder 5-Chronicies 8,00 
Alpha Centauri 59,95 | Delta Force- Land Warrior 98,00 | - Great Bates of Caesar Lary 7 PL 49,99 | Pizza Syndicate PL 19,99 | Sims Balanga+Światowe Życie (dod.)119,99 | Tomb Raider il 39,90 
Arcanum PL 129,00 |  Descent 3 19,90 | Aleksander 8 Hannibal 48,00 | Last Bronx 29.99 | Planescape Torment: Złota Edycja PL. 99,99 |  SimsPL 109,00 | H Tomb Ralder Kolekcja(1,2.3,4).... . 169,00 
Arcatera Mroczne Bractwo PL 49.90 | Desperados 128,00 | Grim Fandango 79,00 | Lego Creator PL 99.00 | Pompei PL 19,90 | Sims Światowe życie-dod do Sims.PL 78,00 |H_ Tony Hawk 2 169,00 
Artur's Knights PL 7990 | DESTRUCTION DERBY II PL. 1990 | - Ground Control, Złota Edycja 99,00 | Lego RacerPL 99,00 |2_ Pool of Radlance 2 PL 99,00 |  Sims+Balanga +Światowe Życie PL 159,00 | Toon Car PL 19,90 
Atlantis PL. 29,90|  DeusEx 119,00 |  Gunman 118,00 | Lemingi Rewolucja PL 49,98 | - Popułous 3:The Beginning PL 29,99 |  Sims+Sims Światowe Życie (dod). . 139,00 | Total Anihilatton Il-Kingdoms,CD...... 59,00 
Atantis 2 PL 49,99 | Devil Inside PL 1995 | HalfLife: Blue Shift 98,99 |  LEWLEON 19,90 | Posekdon (dod.do Zeusa)PL 69.00 |  Sims-Balanga (nowy dodatek) PL .. 79.00| Traffic Giant Gold PL 2990 
Aztec PL 19.90 | Z. Diablo + Diablo: Hellfire 50,00 | Halt Life'Generacja 128,00 | Liath-Worid Spiral PL 24,90 |Z_ Power Chess 2 PL 69,00 |  Skout PL 19,90 | - Train Simulator 169,00 
Babyz 69,00 | Diablo 2 PL 158,00 |2_ Harpoon 4 99,00 | Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 | Premier (FA)League Stars2001.....4500| Soldier of Fortune 119,00 |H_ Traln Town 49,99 
Baldurs Gate 2 PL 159,00 | Diablo 2 PL:Pan Zniszczenia (dod.) 79,90 | - Heavy Gear Il 49,00 |  Lomax PL 49.00 |H_ Prince of Persia 3D 69,00 |N_ Sonic 3D 49,00 |  Tridonis 19.99 
Baldurs Gate 2 Tron Bhaala PL (dod.) 79,90 | Z  Diabio Il + Pan Zniszczenia PL... 179,00 |N_ Helboy PL 19,90 | H Longest Journey PL 48,98 | - Pro Rally 2001 PL 49,90 |  SonicR 49,90 |  Tropico PL 129,00 
Bałdurs Gate:Złota Edycja PL 99,99 | DIEBY THE SWORD PL 19,90 | Heroes MAM 3.Armagedons Blade PL 49,00 | Majesty PL 79,00 | - Project IGl 139,00 |  Spearhead 29,00 | Tunguska-Legend ot Falth PL 24,90 
Batte [sie 4 + Incubation Gratis PL ..4999|  Dogz4 58,00 | Heroes MAM 3: Shadow of Death PL. 99,00 | MARZENIA ZŁOTEJ RYBKI 21,00 |N_ Przygody Pipi PL 69,90 | Speedway 99PL 28,90 | Z Twierdza PL (Stronghokd) 99,00 
Black 8 White PL 119.00] Driver. 49.99 | Heroes Of Might. 4 Magic 3 PL 79,00 | H Max Payne PL 99,00 |Z_ Przygody Ryśka:Wyspa Miłości PL. Speedway Championship. 7.00 | Z Twierdza PL Gold (Stronghold 
Black 8 White PL: Edycja Kolekcjon. 149,00 | Droga do Eldorado PL. 99,00 |  Hidden8 Dangerous - Złota Edycja... 99,00 |  MDK2PL + gratis MDK PL 49,99 | - (Graod 18 lat) 2,90 | Star Trek Deep Space Nine.Fallen PL .29,90 | - + kamienny kubek gratis) 129,00 
BLADE RUNNER. 45,00 | DUKE NUKEM 3D PL 49.99 | Hitman - Codename 47 7900|  MOKPL 19,90 | Pszczółka Maja: Wielka Burza PL... 69,90 | - Star Wars: Epis.i: Phantom Menace. .7990 |  TzarPL 1990 
Bialr Witch: cz.1 - Rustin Parr PL... .69,00|  DUNE 2000.CD. 45,00 |  Hokus Pokus Różowa PanteraPL ..69.00 | Messiah PL + płyta z muzyką 2890 | Puzzle Station PL 3,95 |. Star Wars: Epis.l: Racer nowa cena .79,90 | - Unreal Toumament + Unreal 
Blair Witch:2-Legenda Coffin Rock PL. 99,00 | Dungeon Keeper 2 PL 45,00 | Homeworid Catacłysm 98,00 | Metal Gear Solid 168,00 | Quake 3 Team Arena 99.00 | Star Wars'Episode1 Battle for Naboo 189,00 | + Unreal misje (Total Unreal) 99,00 
Bialr Witch:3-Historia Elly Kedward PL 69,90 | DUNGEON KEEPER PL 28,99 | Hopkins FBI PL 19,90 | Midnight Racing PL 19,90 | Quake 3:Arena 99,00 | Star Wars: Force ComrnanderCD.,..79,90| Urban Chaos 59,99 
BROKEN SWORD II PL. 45,00 | Earth 2150:Moon Project PL 19,95 | House of the Dead 29,99 | Might 8 MagicVil PL 20,00 | Railroad Tycoon 2 PL: Złota Edycja. 99,00 | Star Wars:Jedi Knight-Mysteries ot Sih79,00 | USAF 45.00 
Brydż '99 PL. 79,00 | Earth 2140 + Misje PL 19.99 |  Hugo- Gwiazdkowa Przygoda PL. ..79,00| Might 8 MagicVill PL 79,00 | Rainbow 6: Covert Ops Essenttals.. 99.00 | - Star Wars: Rogue Squadron 79.00 | Vampire the Masquerade: Redemption 69,00 
CAC Red Alert 2 79,00| Earth 2150PL 49,00 |  Hugo- Zaczarowany Dąb PL 79,00 | Millenium Racer 18,99 | - Rally Championship '99 PL 28,90 | Star Wars: Shadows of the Empire... 99,00 | Virtua Cop 2 29,90 
CC Red Alert 2+ Red Alert 149,00 |  Earthworm Jim 3D PL + koszulka 49,90 | - Hugo-Odoreki Boberek na Leś. Olim PL7900|  MortyrPL 24,90 | Rayman 2PL 69,00 | Star Wars: X-Wing Aliance 99,00 | Virtua Fighter 2 2999 
CBC Red Alert 2:Yuris Revenge (dod) 79,80 | Egipt - przepowiednia Heliopolis PL. . 19,90 |H_ Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00| MOTO RACER 30,00 |  Reah PL 99,95 | - Star Wars: X-Wing Collectors Series 79,00 |  Vulture 19,90 
CAC Tiberian Sun 59,00 | Emergency PL 19,98 | Hype The Time Quest PL 39,00 | MOTO RACER2 45,00 [2 Real War PL 99,90 | Star Wars: X-Wing vs Tie Fighter Warcaby 49,00 
080 Tiberian: Sun-Firestorm 79.00 | H. Emperor: Battle for Dune 119,00 | IceWind Dale Złota Edycja PL 99,00 | Myst3; Exdle PL 98,00 | Recoil 59,00 | + Balance of Power 99,00 | Warcraft ll Deluxe-Batlenet Edition PL 50,00 
Caesar 3 69,00 | Enemy Engaged PL 99,00 | IceWind Dale:Heart of Winter Dod. PL 39,99 | Z Myth Iii: Era Wilka PL 98,00 | RED ALERT 45,00 | Z. Starcraft + Brood War PL 50,00 | - Warhammer 40000: Rites of War... 6800 
Castrol Honda Superbike 2000 PL. . 39,00 | Escape From Monkey island 189,00 |  1F-22v5 29,00 |  Myth- the Fallen Lords.CD 39,90 |N_ Red Factlon 48,00 |  Startopia 129,00 |  Warlords.Battlecry 99,00 
Catz 4 69,00 | Z. Etherlords PL. 99,00 | |F/A 18 E Carrier Strike Fighter 39,99 |. Na Kłopoty Pantera PL 799 | Resident Evil 3 7900 | Sting(the) PL 79,90 | N_ Watchmaker (Zegarmistrz) PL 7990 
Championship Manager 2001/02. .. 139,00 | - Europa Universalis PL 29,90 |  IMIA2 Abrams 39,00 | - Nascar Racing 2 21,00 | - Revenant 98,00 | Strkepolnt PL 39,95 | Wehikuł Czasu PL 19,90 
Champlonship Manager 3 + liga PL. . 59,00 | Eu Islands 3CD PL 49,99 | Imperium Azteków PL 19,90 | Nascar Racing 4. 98,00 | Ring (the) PL 29,90 | Stunt GPPL 49,99 | Worki War III PL 79,00 
Chessmaster 8000. 129,00 |  Exterminacja PL 29,90 | In Cold Biood PL 45,90 | NBA 2000 45,00 | ROAD RASH 30.00 | Stupid Invaders PL-Głupkt z kosmosu 50,00 | Worms Armageddon PL. 69,00 
Givlizacja 2:Próba Czasu PL 79,00 | EXTREME ASSAULT PL 19,90 | Incubation PL 1990|  NBA2001 119,00 |N_ Roland Garros 7990 | Sub Command 129,00 |  WORMS UNITED,CD. 3990 
Civilization Call to Power 2 79.90 | Extreme Biker 3,00 |. Indiana Janes £ Infernal Machine ...7990|  NBA99 45,00 | Rollercoaster Tycoon: Złota Edycja PL99,99 | Sudden Strike PL 9,99 | - Worms World Party PL 799 
Olization:Call to Power 29,90 |  F-16 Aggressor 45,00 | Industry Giant 39.00 | Need For Speed 3:Hot Pursuit 45,00 | Rune 159.00 |  Summoner 79,00 |  Wyspa7 Skarbów PL 19,99 
GLASH 21,00] | Fall Weiss 1939 39,00 | - Insane Speedway 2 39,00 | Need For Speed 4 45,00 | Sacrifice PL 49,99 | Super Taxi Driver 29,00 | - Z: Steel Soldiers PL 99,90 
Clive Barkers Undylng 128.00 | H_ Fallout Tactics PL 98,99 | Invictus PL 29,90 | Need For Speed 5: Porsche 2000... 99.99 | Saga Rage of Vikings PL 19,90 | - Superbike 2000 45,00 | H Zeus: Pan Olimpu PL 99.00 
| oc) 


| Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co, 
pozwala na wspólne dla: 
wszystkich gler prowadzenie 
J dzienniczka gracza, zawiera- 
jącego popełnione błędy. 
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*» Program dla wszystkich klas 
gimnazjum. Składa się z 2 części: 

- kilkaset zadań w róż- 
nych wersjach ze szczegółowymi 
przystępnymi wskazówkami. 

- Setki pytań testowych, 
składających się na TESTY) 
KOMPETENCJI z możliwości: 
symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


= 


CHEMIA 


Zakres szkół podstawowej 
i średniej 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemił 


SQ$ 


Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 
program składa się kilka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 
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"© GIMNAZJUM 

Multimedialny program wspo- 
magający naukę historii. Zawiera 
ponad tysiąc pytań testowych z 
całego zakresu gimnazjum. Setki 
istotnych reprodukcji, rzeźb, map, 
dokumentów | zdjęć, obszerne, 
interaktywne kalendarium oraz 
funkcja KLASÓWKA! 


ROZWIĄZANIA 


Śl go powodu rozgrywka, choć sprawiająca dużo przyjemności, 


może okazać się trudna, długa i żmudna. Suplement, który właśnie czy- 
tasz, jest próbą możliwie kompleksowego przedstawienia zagadnień po- 


ruszanych w programie. 


Bez względu na wybór strony 
konfliktu zostaniesz postawiony 
przed bardzo podobnymi problema- 
mi. Jednym z podstawowych jest nie- 
wątpliwie rozbudowa własnej bazy. 
Jest to czynność, która zajmuje Iwią 
część rozgrywki. Należy zauważyć, 
iż każda osada rozprzestrzenia się 
w tempie iście zastraszającym, przy 
odpowiednim zaopatrzeniu w surow- 
ce w ciągu dnia grający może posta- 
wić nawet osiem budynków. Z tego 
powodu warto nie tylko oszczędzać 
miejsce, ale również zastanowić się, 
w jaki sposób wznosić poszczególne 
budowle, tworząc sensownie rozpla- 
nowane osiedle. Na początku misji 
posiadasz zwykle kilka podstawo- 
wych budynków, warto jednak zo- 
rientować się w sytuacji, aby wiedzieć, 
co konstruować w pierwszej kolejnoś- 
ci. Często dochodzi do sytuacji, 
w której należy szybko dostawić 
kilka budynków mieszkalnych, bo- 
wiem istoty już żyjące w mieście nie 
mają się gdzie podziać. Generalnie 
jednak rozpoczynając zadanie (tak 
naprawdę nie różnią się one zbytnio 


od siebie) posiadasz ratusz, szkołę, 
gospodę oraz kilka domków. Następ- 
ną ważną instalacją, o jaką trzeba 
się pokusić, jest laboratorium. 
Dzięki niemu będziesz mógł tworzyć 
bardziej zaawansowane społeczeń- 
stwo poprzez wznoszenie coraz cie- 
kawszych budowli, a także produ- 
kowanie lepszych i droższych towa- 
rów. Jest to oczywiście działanie 
konieczne, którego wymaga rozwój 
osady, bowiem większa liczba miesz- 
kańców oczekuje zróżnicowanych 
miejsc pracy i towarów, Do labora- 
torium natychmiast zgłasza się 
naukowiec (zwykle o najniższym 
potencjale umysłowym, tzn. bakałarz), 
którego należy zatrudnić. Odmowa 
zatrudnienia oznacza konieczność 
oczekiwania na następne kandy- 
datury, pojawiające się raz w ciągu 
dnia, a przez to opóźnienie Twoich 
badań. Bakałarz zażąda kilku sztuk 
złota w formie bezzwrotnej kaucji, 
a także niewielkiej pensji. Ponieważ 
musisz jak najszybciej zdobyć tech- 
nologie kilku istotnych budynków, 
należy spełnić wszystkie jego żąda- 
nia, w razie potrzeby wymieniając na 
innego naukowca gdy tylko pojawi się 


Ponieważ zadowolenie obywatela : z powodu braku miejsca pra- 
cy może być bardzo duże, najbezpieczniej jest najpierw stawiać 
budynek, a dopiero potem dawać komuś zatrudnienie. Budowla, 
w której nikt nie pracuje, cierpliwie poczeka na swojego gospo- 
darza. 
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Na zdjęcia przedstawione jest takie Gzókónoinie budynków 
w osadzie, aby droga między nimi była jak najkrótsza. Blisko 
siebie stoją farma, piekarnia oraz magazyn. Dzięki takiemu us- 
tawieniu tragarze mogą szybciej przenosić potrzebne towary. 


lepsza kandydatura. Uczeni nie 
zabierają Ci przestrzeni mieszkal- 
nej, żyją bowiem w laboratorium. 
Rozwój miasta wymaga, aby jak 
najszybciej wznosić te struktury, któ- 
re są akurat potrzebne. W pierwszej 
fazie rozgrywki zawsze będą to pros- 
te zakłady produkcyjne, zaopatrują- 
ce Twój lud w podstawowe towary. 
Są to farmy, piekarnie, stolarnie, 
a także chatki rybackie. Chociaż nie- 
wielkiej społeczności (do 30 doros- 
łych mieszkańców) wystarczy po 
jednym budynku z wymienionych ka- 
tegorii, warto postawić ich kilka. 
Dzięki temu nie tylko zostanie zas- 
pokojone bieżące zapotrzebowanie 
na wszystkie towary, ale również 
będziesz posiadał duże ilości dóbr 
na sprzedaż. Co prawda handel 
jest opłacalny tylko przy pewnych 
sprzyjających okolicznościach, jed- 
nak w razie potrzeby będziesz miał 
za co kupić np. bardzo potrzebny 
w danej chwili surowiec. Szczególnie 
polecam na początek rybołówstwo, 
jest to bowiem zajęcie, które nie 
wymaga żadnych surowców dodat- 
kowych, za to zapewnia bardzo 
Szybko duże ilości towaru. Na tere- 
nie wodnym łatwo zauważysz licz- 
ne pola, po których pląsają całe 
ławice ryb. Na każdej takiej lokacji 
może działać jeden rybak, warto 
zatem mieć ich co najmniej czte- 
rech. Inne dobra wymagają na ogół 
surowców bardziej podstawowych 
(np. deski wyrabia się z drewna, zaś 


chleb z ziarna), jednak mają wyż- 
szą wartość rynkową. O ile drewno 
i skała to towary wyczerpywane, 
w których poszukiwaniu Twoi podo- 
pieczni ogołocą całą dostępną 
przestrzeń na mapie, o tyle ziarno 
można sadzić gdziekolwiek i jest 
w pełni odnawialne. Z tego powodu 
warto zainwestować nieco czasu 
i własnych zasobów w takie właśnie 
ośrodki przemysłu lekkiego, które 
będą dawać plony w nieskończo- 
ność. Tak samo ma się sprawa ze 
studniami — jedynymi źródłami wo- 
dy w osadzie. Można z nich korzys- 
tać do woli, jednak powinno być ich 
tyle, aby były w stanie obsłużyć 
wszystkich osobników (tzn. jedna 
struktura na 20 mieszkańców). 
Rzecz jasna warto posiadać każ- 
dy rodzaj budynku, są jednak stru- 
ktury, których znaczenie pozostaje 
w niektórych przypadkach drugo- 
rzędne. Dobrym przykładem służyć 
mogą struktury militarne. Jeśli pla- 
nujesz wojnę, powinieneś ocżywiś- 
cie je wznieść w miarę szybko, jed- 
nak kiedy żyjesz w pokoju ze wszys- 
tkimi plemionami, nie ma specjal- 
nie powodu, aby inwestować w takie 
budynki (oczywiście prawie zawsze 
istnieje zagrożenie, że zostaniesz 
zdradziecko zaatakowany, można 
jednak tego uniknąć dzięki syste- 
mowi darowizn). Podobnie ma się 
Sprawa z posterunkiem policji. Prze- 
stępczość jest spowodowana wyjąt- 
kowo niskim morale mieszkańca. 
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Rzecz w tym, aby do takiej sytuacji 
nie dopuścić pilnując zadowolenia 
poddanych. Jeśli będziesz dbał o za- 
dowolenie wszystkich i nie dopuś- 
cisz do obniżenia się oceny Twoich 
rządów, przestępczość będziesz 
miał z głowy. Jeśli chodzi o świąty- 
nię, można ją sobie darować do- 
póki masz ważniejsze sprawy na 
głowie. Jednakże, kiedy już zbudujesz 
przynajmniej jedną, musisz rozbu- 
dowywać struktury religijne wraz 
ze wzrostem liczby poddanych, bo- 
wiem łaska bogów może zacząć się 
zmniejszać. 

Należy także pamiętać o ciągłym 
utrzymywaniu łańcucha zaopatrze- 
nia mieszkańców we wszystko, cze- 
go potrzebują. Powinna wystarczyć 
Ci jedna szkoła do końca każdej 
rozgrywki, bowiem mieści ona aż 
ośmiu uczniów, a jest to ilość w zu- 
pełności wystarczająca do nauki. 
Z drugiej strony ilość gospód uza- 
leżniona jest od liczby mieszkań- 
ców. Wymagana jest jedna na każ- 
dych dwudziestu, dzięki czemu ża- 
den pracownik nie wyjdzie z placów- 
ki gastronomicznej głodny (poważne 
zagrożenie w dużych miastach). Po- 
dobnie ma się sprawa z targiem, 
na którym poddani zaopatrują się 
we wszystkie towary luksusowe, 
które są im potrzebne (należy zaz- 
naczyć, iż wymagania rosną wraz 
z postępem technologicznym (na 
każdym następnym poziomie żąda- 
nia dotyczą coraz większej liczby 
towarów). Jest on równie istotny, 
co gospoda, bowiem brak pożąda- 
nego towaru wywołuje takie samo 
niezadowolenie wśród klientów. Aby 
zapewnić sprawny i szybki przepływ 
towarów do klientów należy struk- 
tury handlowe rozmieścić równo- 
miernie, tak, aby w każdym zakątku 
osady obywatele mieli do nich swo- 
bodny dostęp. Co więcej, koniecz- 
ne okazuje się także rozsądne roz- 
mieszczanie połączonych ze sobą 
placówek produkcyjnych. Dla przy- 
kładu, farma powinna znajdować 
się możliwie blisko piekarni, ta zaś 
musi stać w sąsiedztwie magazynu. 
Tylko dzięki tak przemyślanej stru- 
kturze miejskiej surowce trafią do 
przetwórni, te zaś do magazynów, 
gdzie będą czekać na spożytkowa- 
nie. Na właściwy przepływ towarów 
ma także wpływ odpowiednie do- 
branie liczby tragarzy oraz rozplano- 
wanie dróg. Te ostatnie okazują się 
bardzo dobrym rozwiązaniem jeśli 
chcesz przyspieszyć transport'w ob- 
rębie osady. Jak dowiedzieć się, 
gdzie drogi są najbardziej potrzeb- 
ne? To bardzo proste, wystarczy 
przez chwilę śledzić mieszkańców, 
by zorientować się, które frasmen- 
ty miasta są najczęściej odwiedza- 
ne. Oczywiście musisz pamiętać, iż 
każde pole pokryte drogą kosztuje 
Cię jedną sztukę kamienia. 
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Mom atakuje: Palisada 


Gdy przeciwnik nie wykazuje agresyw- 


nych zamiarów, nie warto umacniać swoich murów. Zawsze jednak istnieje niebezpieczeństwo 
niespodziewanego ataku, warto więc mieć przynajmniej kilku strażników pod ręką. 


Na koniec mała rada: utrzymu- 
jąc dostateczny poziom zaopatrze- 
nia, zawsze staraj się posiadać 
w zanadrzu także jakieś towary ek- 
sportowe, które są poszukiwane 
na rynku (na ogół chodzi tu o dobra 
luksusowe, takie jak ciasto jago- 
dowe, broń, taczkę, czy mleko ka- 
ktusowe). Nie musi być ich dużo, 
jednak w razie kryzysu trzeba szy- 
bko zaopatrywać się w surowce, 
których nie możesz już zdobyć 
klasycznymi metodami (np. skała 
dość szybko ulega wyczerpaniu). 
Bardzo dobrym materiałem na 
sprzedaż są lekarstwa (łatwe do 
wyprodukowania już na pierwszym 
poziomie technologicznym), a tak- 
że grzybosok, czy ciasto. Tego ro- 
dzaju zapasy stanowią dobrą poli- 
sę ubezpieczeniową na niepewną 
przyszłość. 


Sprawnie funkcjonująca osada 
wymaga bardzo dużej liczby miesz- 
kańców wykazujących się odpowied- 
nimi umiejętnościami zawodowy- 
mi. Każdy dorosły obywatel powinien 
mieć jakieś zajęcie i do Ciebie na- 
leży zapewnienie mu go. Główny 
problem polega na tym, iż każda 
społeczność powinna dysponować 
konkretnymi ludźmi w odpowied- 
nich proporcjach. Dobranie tako- 
wych wymaga wielu godzin ekspe- 
rymentów, w wyniku których pow- 
staje w miarę sprawnie działający 
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wienia w dużej ilości. Ławice ryb są praktycznie niewyczerpane. 
Stawiając więc cztery takie budynki zapewniasz sobie stałe źród- 
ło tego towaru, który może być spożyty lub też sprzedany za ja- 


kikolwiek inny produkt. 


organizm państwowy. W niniejszym 
punkcie przedstawię własne spoj- 
rzenie na temat, zaznaczając, iż nie 
jest ono jedynym z możliwych. Już 
na początku dysponujesz kilkoma 
ważnymi fachowcami, pozostałych 
zaś będziesz musiał sobie stwo- 
rzyć. Zacznijmy od najważniejszej 
w sumie postaci jaką jest tragarz. 
Jest to tak istotny obywatel, że jego 
brak powoduje błyskawicznie nara- 
stającą lawinę kłopotów, a w efekcie 
nawet upadek miasta. Należy so- 
bie uświadomić, iż przepływ wszys- 
tkich towarów odbywa się właśnie 


na plecach tragarzy. Nie zbierają oni 
drewna z pól, które ścięli drwale, 
ani też zwłok zwierząt zabitych przez 
- łowców — te zadanie należą do kon- 
kretnych specjalistów. Zajmują się 
jednak przenoszeniem dóbr pomię- 
dzy zakładami wytwórczymi a maga- 
zynami. Do nich należy również 
roznoszenie jedzenia i rzeczy luksu- 
sowych do gospod oraz na targ. 
Nietrudno zauważyć, iż w związku 
z ciągłym upływem czasu należy 
dysponować odpowiednią liczbą tra- 
garzy, aby ci zdążyli wszystko rozes- 
łać w odpowiednie miejsca. Nie 
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Toczenie wojny jest zajęciem niezbyt opłacalnym, choć dzięki 
niemu możesz zdobyć nowe terytoria. Ponieważ jednak niezado- 
wolenie w Twoim społeczeństwie może być znaczne, staraj się 
atakować szybko, upatrując sobie najważniejsze cele (oczywiś- 
cie wtedy, gdy zlikwidujesz już strażników wroga!) 


należy także zapominać przy tym, 
że to tragarze dostarczają surow- 
ce budowniczym, zatem bez nich 
żadna budowa nie może dojść do 
skutku. Z tego co zostało napisa- 
ne wyżej wynika, iż tych właśnie 
poddanych musisz posiadać naj- 
więcej, ich liczba rośnie również 
wraz z każdym dostawionym ma- 
gazynem, czy sklepem. 

Przyjrzyjmy się teraz innym za- 
wodom. Jednym z podstawowych 
jest budowniczy, bowiem jego obec- 
ność rzutuje na Twoje możliwości 
wznoszenia kolejnych struktur. Za- 
sadniczo nie musisz mieć zbyt wie- 
lu takich poddanych, jednak warto 
zastanowić się, jak szybko chcesz 
rozbudowywać swoje miasto (nie 
zawsze ekspresowy rozwój jest 
najbardziej korzystny). Na pewno 
w osadzie każdego rodzaju przyda 
się przynajmniej dwóch budowni- 
czych. Nie spiesząc się zbytnio, bę- 
dziesz w stanie rozdzielić między 
nich pracę tak, aby każdy zawsze 
miał co robić. W przypadku więk- 
szego miasta, bądź też szybciej roz- 
wijającej się wsi, warto już pomyśleć 
o większej liczbie budowniczych. 
Wówczas należy każdemu przydzie- 
lić jeden resort. Oznacza to, że je- 
den będzie odpowiadał za budowę 
domów, drugi budynków rolniczych, 
trzeci — przemysłowych, czwarty 
zaś może zająć się strukturami woj- 
skowymi. Warto pamiętać, że pod- 
czas dynamicznego rozwoju, gdy 
ludność przyrasta bardzo szybko, 
podstawowe znaczenie ma liczba 
dostępnych mieszkań. Każdy pod- 
stawowy dom pomieści dwie rodzi- 
ny (jego lepsza wersja cztery), co 
oznacza, że schronienie znajdzie 
tu zarówno mężczyzna, jak i kobie- 
ta z dziećmi i nastolatkami (w spo- 
łeczeństwie amazonek będzie raczej 
odwrotnie). Z tego powodu musisz 


| 92 ETZOM 


wyprzedzać oczekiwania mieszkań- 
ców i zawsze posiadać kilka wol- 
nych mieszkań dla młodych osob- 
ników. Zwykle domek zostaje zaję- 
ty z chwilą zdobycia przez nasto- 
latka zawodu — wówczas staje się 
on pełnoprawnym członkiem spo- 
łeczeństwa. Często jednak nasto- 
latki, które czekają długo na przy- 
dzielenie zawodu stają się dorosłe 
przed tym doniosłym wydarzeniem 
i samoczynnie osiedlają się w mie- 
szkaniu (o ile takowe istnieje). 
Dlatego też musisz zawsze dyspo- 
nować kilkoma wolnymi budynka- 
mi, aby zapobiec niepotrzebnym wy- 
buchom niezadowolenia. 

Jeśli chodzi o farmerów i hodow- 
ców bydła, ich liczba jest także uza- 
leżniona od ogólnej populacji miej- 
skiej, która będzie przecież ciągle 
rosnąć. Warto jednak zauważyć, iż 
pojedynczy rolnik jest w stanie swo- 
bodnie obsłużyć nawet trzech pie- 
karzy, jeśli tylko wzniesiesz tyle po- 
trzebnych budowli. Jak wspomniałem 
wcześniej, warto produkować zboże 
w większych ilościach, aby w razie 
potrzeby móc je eksportować, poza 
tym jednak należy także nastawić 
się na produkcję ciasta, które obok 
chleba jest najbardziej pożądanym 
wyrobem piekarniczym. Na każde 
dwie piekarnie produkujące chleb 
powinna przypadać przynajmniej 


jedna oferująca ciasto. Podobne pro- . 


porcje powinny obowiązywać w re- 
lacji hodowca — rzeźnicy. Jest to 
układ zapewniający dostateczną 
produkcję towarów konsumpcyjnych 
dla klienta końcowego, jakim jest 
każdy mieszkaniec. Nieco inaczej 
należy natomiast postąpić w przy- 
padku zawodów nie związanych 
z żadną lokacją, takich jak drwal, 
kamieniarz, czy łowca. Osoby te nie 
muszą siedzieć w żadnym budynku, 
czekając na dostawy surowców, 


bądź też spodziewając się otrzyma- 
nia zadania do wykonania. Wymie- 
nione zawody wiążą się ze środowis- 
kiem, dlatego też planując szkole- 
nie takich poddanych warto zwracać 
raczej uwagę na charakterystykę 
krajobrazu, niż populację miasta. 
Z całą pewnością potrzebujesz przy- 
najmniej po jednej osobie z każde- 
go z wymienionych zawodów. Jeśli 
chodzi o łowcę, jest on potrzebny 
do obrony obywateli przed dzikimi 
zwierzętami. W przypadku niewielkiej 
osady (do 60 mieszkańców) powinien 
w zupełności wystarczyć Ci jeden 
taki osobnik. Dla większych miast 
w celu zapewnienia bezpieczeństwa 
ludności warto wyedukować drugie- 
go łowcę, większa jednak ilość ra- 
czej nie jest wskazana, choćby z te- 
go względu, że dzika zwierzyna 
wcześniej czy później musi wyginąć 
i łowcy nie będą mieli już żadnego 
zajęcia. Warto zaznaczyć, że każde 
zabite zwierzę jest niesione w ka- 
wałkach do magazynu, gdzie traktu- 
je się je jak zwyczajne mięso. Jeśli cho- 
dzi o drwali, możesz potrzebować ich 
nieco więcej, gdyż drzewa występu- 
ją na każdej planszy w obfitości, nie 
ma zaś praktycznie budynku, który 
nie wymagałby drewna. Dlatego też 
takich obywateli możesz spokojnie 
wykształcić trzech lub nawet czte- 
rech. Z kolei kamieniarzy powinno 
Ci wystarczyć dwóch. Skały są 
zbierane stosunkowo szybko, poza 
tym dostarczaniem tego surowca 
zajmują się również kamieniołomy, 
zatem nie musisz dysponować tak 
znaczną liczbą fachowców z branży. 

Społeczeństwo składa się tak- 
że z innych obywateli. Jeśli chodzi 
o mniej popularne zawody, takie jak 
znachor, gorzelnik, czy pracownik 
silosu, warto zaznaczyć, iż każdy 
z ich przyczynia się pośrednio do 
zwiększenia zadowolenia miesz- 
kańców (czy to poprzez użyźnianie 
gleby, dzięki której poddani zbiera- 
ją większe plony, czy też produku- 
jąc lekarstwa potrzebne podczas 
choroby i profilaktyki zdrowotnej). 
Oprócz tego ich produkty można 
oczywiście przeznaczyć na eksport, 
dzięki czemu utrzymasz wysokie do- 
chody. Należy jednak również pa- 
miętać o mieszkańcach, na których 
nie masz bezpośredniego wpływu, 
a mimo to ich działalność przyczy- 
nia się znacząco do rozwoju miasta. 
Mam tu'na myśli kobiety (lub męż- 
czyzn w przypadku amazonek), któ- 
re uzupełniają społeczność w znaczą- 
cy sposób. Przede wszystkim rodzą 
dzieci, a więc zwiększają populację, 
poza tym zaś zbierają owoce, będą- 
ce istotnym składnikiem diety miesz- 
kańców miasta. Jeśli chodzi o dzie- 
ci, na nie również nie masz żadne- 
go wpływu, jednak to właśnie z nich 
wyrastają prawdziwi fachowcy, nale- 
ży więc dbać również o ich dostatek. 


Warto zwrócić także uwagę na 
pewien drobny fakt dotyczący two- 
rzenia nowego wykształconego oby- 
watela. W momencie, gdy nowy ab- 
solwent opuści szkołę, musi mieć za- 
pewnione dwie rzeczy: mieszkanie 
i miejsce pracy. Pierwszy warunek 
jest absolutnie niezbędny, aby mógł 
on sprawnie pracować, drugi zaś 
również ma bardzo istotne znacze- 
nie, z tym, że nie dotyczy wielu zawo- 
dów, takich jak tragarz, łowca, czy 
kamieniarz. Aby dobrze zsynchro- 
nizować wejście w dorosłe życie 
młodego obywatela, powinieneś za- 
cząć go szkolić wtedy, gdy zarówno 
miejsca zamieszkania, jak i pracy 
są przynajmniej w zaawansowanej 
budowie. Warto też zauważyć, iż 
kształcenie w poszczególnych za- 
wodach wymaga różnych ilości cza- 
su, np. tragarza szkoli się znacznie 
krócej, niż rybaka. 


Rozgrywka w Alien Nations 2 to- 
czy się według cyklu dziennego. 
Poniżej przedstawiam poszczegól- 
ne fazy typowego dnia roboczego: 


8:00 — pobudka, wszyscy mieszkań- 
cy idą do pracy. W tym momencie 
dowiesz się, ile urodziło się dzieci, 
kto zawarł związek małżeński, jaki 
jest stosunek bogów do Ciebie, itp. 
Otrzymasz również mniej przyjemne 
informacje, np. o opuszczeniu mias- 
ta przez rozczarowanych mieszkań- 
ców, wkroczeniu kogoś na drogę 
zbrodni lub też odejścia naukowca 
z powodu odmowy zatrudnienia. 
Ranek jest najlepszą porą na pod- 
wyższenie morale ludności, bo- 
wiem każdy, kto spał we własnym 
łóżku, będzie bardziej zadowolony, 
niż poprzedniego wieczora. 

8:00 - 12:00 — zwyczajny dzień pra- 
cy, wszyscy wykonują swoje zada- 
nia, teraz rozpoczyna się handel 
z innymi nacjami. 

12:00 — pora posiłku. Jest to pier- 
wsza próba skuteczności Twojej 
gospodarki. Wszyscy, którzy nie do- 
staną jedzenia, będą teraz bardzo 
źli, zatem ustal, z jakiej przyczyny 
zabrakło dla nich pożywienia. 
13:30 - o tej porze dnia dowiesz 
się jaka liczba młodzieży wkroczyła 
w wiek dorosły i jest gotowa rozpo- 
cząć naukę w szkole. 

14:45 — o tej godzinie zwykle zjawia 
się nowy naukowiec, aby zaofero- 
wać swe usługi. 

16:30 — wczesny wieczór jest dob- 
rym momentem, aby udać się do 
świątyni. Uważnie obserwuj czy 
wszyscy wierni dostali się do budyn- 
ków, w przeciwnym wypadku mu- 
sisz dobudować im nowe świątynie. 
17:45 — zakończenie pracy i uda- 
nie się do domu na spoczynek. 
18:00 — początek nocy. 
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Wszyscy obywatele reagują na 
Twoje posunięcia w określony spo- 
sób. Ich nastrój jest wyrażany przez 
współczynnik motywacji podawany 
w procentach. Każdy obywatel roz- 
poczyna dorosłe życie będąc zado- 
wolonym w 60 procentach. Od Cie- 
bie zależy, czy poziom ten zosta- 
nie utrzymany i potem wzrośnie, 
czy też drastycznie spadnie. W ta- 
beli podaję wydarzenia, które wpły- 
wają na jego samopoczucie. War- 
to zaznaczyć, iż mieszkaniec szczę- 
śliwy (morale powyżej 80%) jest 
Twoim fanem, zatem warto dążyć 
do tego, aby takich osobników by- 
ło jak najwięcej. Zadowolenie osią- 
gają mieszkańcy z morale w prze- 
dziale 50-80 %, zaś 20-50 % ozna- 
cza poddanych mocno niezadowo- 
lonych. Złość powoduje morale po- 
niżej 20 procent. Należy takiej sy- 
tuacji unikać jak ognia, bowiem ma 
ona dwojakie, bardzo nieprzyjem- 
ne konsekwencje. Gdy morale 
spada do zera, obywatel wynosi 
się z Twojej osady, bądź też zosta- 
je przestępcą. Pierwsza ewentual- 
ność jest mniej frapująca, bowiem 
po prostu trzeba wyszkolić następ- 
nego osobnika o tej samej profesji. 
W drugim przypadku jest już znacz- 
nie gorzej, bowiem kryminalista nie 
tylko przestaje dla Ciebie pracować, 
ale wręcz zaczyna szkodzić, siejąc 
postrach w mieście dopóki nie zos- 
tanie złapany oczywiście. Nastroje 
społeczne należy uważnie kontrolo- 
wać i reagować natychmiast kiedy 
się pogarszają. Moje doświad- 
czenia wskazują, że główną przy- 
czyną obniżenia morale jest brak 
pożywienia, towarów luksusowych 
lub picia. Są to główne problemy, 
z którymi musisz się zmierzyć i roz- 
wiązać podczas gry. Jeżeli jedna 
z wymienionych sytuacji zachodzi, 
oznacza to prawdopodobnie, że 
masz zbyt mało gospód lub też 
niewystarczającą liczbę tragarzy 
nienadążających z roznoszeniem 
dóbr do miejsc docelowych. Zwyk- 
le sytuację poprawia dobudowanie 
struktur, czego efekty będziesz wi- 
dział już następnego dnia. 


Pozytywny 
wpływ na motywację 
mieszkańców 


Dobrze się spało 

Znaleziono pracę 

Pyszne jedzenie 

Zabito dzikie zwierzę 

Złapano przestępcę 

Uleczenie 

* — efekt może wystąpić wielo- 
krotnie w ciągu dnia 


Negatywny 
wpływ na motywację 


mieszkańców 


Brak pracy 
Brak domu 
Brak jedzenia 
Brak picia 


Brak towaru 
luksusowego 


Choroba 
Przestępcy 
Wypowiedzenie wojny 


* — efekt może wystąpić wielo- 
krotnie w ciągu dnia 


UWAGA: Wartości podane w tej 
tabeli są pierwszą reakcją miesz- 
kańców. Druga przychodzi zwykle 
następnego dnia i jest silniejsza 
o ok. 30 procent. 


Nie może być mowy o budowa- 
niu potęgi bez odwoływania się do 
machiny handlowej, która de facto 
umożliwia Ci zdobycie każdego 
z pożądanych produktów. Oznacza 
to, że jeśli danego towaru nie 
jesteś w stanie wyprodukować, mo- 
żesz zdobyć go właśnie drogą han- 
dlu. Prawdziwa wymiana towarowa 
możliwa jest dzięki latającym kup- 
com. Są oni dosyć wymagającymi 
partnerami, co oznacza, że nie 
uda Ci się uzyskać u nich cen lep- 
szych od rynkowych, niemniej mo- 
żesz sprzedać i kupić dowolną 
rzecz bez dodatkowych negocjacji. 
W handlu mogą brać udział także 
Twoi przeciwnicy, jednak nie są 
oni szczególnie dobrymi kontra- 
hentami. Przede wszystkim nie in- 
teresuje ich większość Twoich ofert 
i bardzo szybko wycofują się z tran- 
sakcji. Poza tym sami oferują wy- 
łącznie podstawowe towary, żąda- 
jąc w zamian bardziej zaawanso- 
wanych wyrobów. Z tego powodu 
nie ma większego sensu przejmo- 
wać się innymi rodami i należy sku- 
pić się na latających handlarzach. 
Warto zwrócić uwagę na dwa waż- 
ne fakty. Po pierwsze, każdego to- 
waru możesz jednorazowo sprze- 
dać najwyżej sto sztuk. Z drugiej 
jednak strony za sto sztuk własne- 
go towaru kupiec może Ci zaofero- 
wać znacznie większą ilość pro- 
duktu, który chcesz kupić. Po dru- 
gie, wymiana towarowa wpływa na 
współczynnik podaży i popytu, któ- 
ry z kolei decyduje o zmianie kur- 
su konkretnego dobra. Oznacza 
to, że nie możesz sprzedać dwa 
razy tej samej ilości konkretnej 
rzeczy po tej samej cenie — za dru- 
gim razem będzie już niższa. Z te- 
go powodu nie warto handlować 
tylko jednym rodzajem towaru, na- 


leży często zmieniać branże tak, 
aby utrzymać wysokie ceny na 
wszystkie produkty, które Cię in- 
teresują. 


1. Prowadzenie badań nauko- 
wych odbywa się automatycznie, 
jednak do Ciebie należy wybór 
dziedziny, w którą warto zainwes- 
tować czas. Jeśli wiesz, jaka jest 
ścieżka wynalazków, możesz wy- 
bierać pewne zdobycze, zwłaszcza 
te, które są dla Ciebie ważniejsze. 
Np. pierwszym wynalazkiem, który 
powinieneś odkryć na drugim po- 
ziomie technologicznym jest dom 
4-rodzinny (w kategorii budowle 
cywilne), bowiem jego posiadanie 
pozwoli Ci zaoszczędzić sporo 
miejsca. 

2. Nie należy spieszyć się z prze- 
chodzeniem na wyższy poziom 
technologiczny. Co prawda więk- 
sze zaawansowanie pod względem 
naukowym gwarantuje Ci lepsze 
budowle a także produkty na ek- 
sport, wiąże się jednak również 
z rosnącymi wymaganiami obywa- 
teli, szczególnie jeśli chodzi o dob- 
ra luksusowe. Z tego powodu na- 
leży przechodzić na następny po- 
ziom wtedy, gdy jesteś przygoto- 
wany na zaspokojenie żądań miesz- 
kańców (tzn. posiadasz to, czego 
zaraz będą potrzebować). 

3. Niezbyt duża ilość miejsca 
na planszy nie sprzyja swobodne- 
mu rozwojowi miasta. Wznosząc 
nowe budyriki, wcześniej czy póź- 
niej staniesz przed problemem 
rozmieszczenia następnych struk- 
tur. Główną przeszkodę w radosnej 
twórczości budowlanej stanowią ta- 
kie elementy krajobrazu jak drze- 
wa, krzewy i skały. Jakkolwiek po- 
mysł budowania konstrukcji w ich 


Sun 
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Ważnym aspektem są kamienne drogi, które możesz rozmiesz- 


miejsce jest kuszący, nie należy go 
realizować, w ten bowiem sposób 
pozbawiasz się cennych surowców, 
które i tak wyczerpują się w zas- 
traszającym tempie. 

4. Chcąc wznieść budynek na 
terenie, gdzie znajduje się ważny 
surowiec (np. skała), winieneś za- 
uważyć, iż jeśli rzeczony element 
krajobrazu znajduje się na krawę- 
dzi zielonego prostokąta oznacza- 
jącego przyszła strukturę, nie zos- 
tanie on zniszczony podczas umiesz- 
czania placu budowy. Niwelacja 
terenu następuje tylko wtedy, kie- 
dy budynek stawiasz dokładnie na 
przeszkodzie terenowej. 

5. Dyplomacja to ciężki kawałek 
chleba, zwłaszcza gdy konkurent 
jest wrogo do Ciebie nastawiony 
iz ochotą wysyła kolejnych ryce- 
rzy, aby pozbawili Cię miasta i kró- 
lowej (co de facto oznacza koniec 
gry). Na szczęście, nawet jeśli jes- 
teś słaby pod względem militar- 
nym, możesz liczyć na uratowanie 
własnej skóry, wysyłając pokaźną 
daninę pod adresem przeciwnika. 
Co prawda wiąże się to ze znacz- 
nym uszczupleniem własnych za- 
pasów, niemniej może przyczynić 
się do zawarcia pokoju. 

6. Wojna nie jest nigdy dobrym 
rozwiązaniem. Stosunki z sąsiada- 
mi należy kształtować na stopie 
przyjacielskiej, kiedy bowiem wybu- 
cha konflikt, musisz być przygoto- 
wany na ataki nieprzyjaciela, poza 
tym obniża się morale Twoich pod- 
danych (zwłaszcza gdy to Ty rozpo- 
cząłeś wojnę). Z tego powodu star- 
cia należy rozgrywać tak szybko, 
jak się da, dążąc albo do całko- 
witej eliminacji oponenta, albo do 
jak najszybszego zawarcia pokoju. 
Na szczęście wróg po stracie kilku 
budynków jest zwykle skłonny do 
negocjacji. © 
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czać w swej osadzie. Ponieważ ich ogólny koszt należy do dość 
wysokich, należy dokładnie zaplanować ich przebieg, aby jak 
największa liczba mieszkańców mogła po nich się poruszać, co 


przyspiesza przepływ towarów. 


ROZWIĄZANIA 


ZEGARMISTRZ 


anim przejdę do samego . 


rozwiązania tej skompliko- 

wanej przygodówki chciał 
bym jeszcze napisać kilka słów 
ostrzeżenia. W poniższym tekście 
znajdziesz najkrótszą możliwą dro- 
gę do ukończenia gry. Jeśli jed- 
nak ograniczysz się tylko do wy- 
konania czynności przeze mnie 
opisanych, nigdy nie odkryjesz 
wszystkich tajemnic i ciekawos- 
tek dotyczących zamku i poszcze- 
gólnych bohaterów. Gorąco za- 
tem zachęcam wszystkich do sa- 
modzielnego kombinowania. 


Podejdź do białej windy na 
końcu korytarza i zjedź na parter. 
Przejdź koło basenu, wyjdź na zew- 
nątrz i skieruj się w kierunku oran- 
żerii — będziesz świadkiem dziwnej 
sceny (zegar przeskoczy na 9.20). 
Podejdź do studni i spróbuj zdjąć 
pokrywę. Po rozmowie z Raulem 
zajrzyj do śmietnika (użyj perspek- 
tywy pierwszej osoby) i zabierz 
plastikową butelkę wyrzuconą 
przez ogrodnika. Przełącz się na 
Victorię. 


| 94 KTP 


Idź do pomieszczenia z base- 
nem i spróbuj otworzyć stare, dre- 
wniane drzwi — wyjdzie gospodyni 
Greta i powstrzyma Cię. Porozma- 
wiaj z Jude na wszystkie tematy 
i przełącz się na Darrela. 


Udaj się do jadalni i zabierz 
mały kluczyk z małego zegara oraz 
otwórz szafkę i weź z niej nóż. Zjedź 
białą windą koło basenu do piwni- 
cy. Wejdź do pomieszczenia z wi- 
nami i zabierz jedną butelkę. Nas- 
tępnie skieruj się do pralni, gdzie 
musisz użyć plastikową butelkę 
z dozownikiem detergentu przy jed- 
nej z pralek (9.30). Udaj się do kuch- 
ni i wezwij tam Victorię. Porozma- 
wiaj ze Stephenem na jego temat 
i dowiedz się o jego dawnym ży- 
wocie marynarza. Potem użyj butel- 
ki wina na kucharzu i obejrzyj scen- 
kę (9.45). Ponownie zjedź do piw- 
nicy, tym razem jednak udaj się 
do pomieszczenia z bojlerem (drzwi, 
których wcześniej nie mogłeś ot- 
worzyć — teraz masz klucz z kuchni, 
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który umożliwi Ci wejście). Wyłącz 
pompę przyciskiem na panelu kon- 
trolnym, użyj noża na jednym z filt- 
rów by go otworzyć, wiej detergent 
do filtra, zamknij go i ponownie uru- 
chom pompę (10.00). Idź na basen, 
zejdź na dół i zabierz z dna branso- 
letkę (10.15). Przełącz się na Victorię. 


Przełóż w inwentarzu branso- 
letkę od Darrela do Victorii. Udaj 
się na czwarte piętro, gdzie znaj- 
dziesz pokojówkę Carlę (jeśli bę- 
dziesz jej szukał o innych godzinach, 
może również przebywać w pralni 
lub przy biurze nadzorcy). Daj bran- 
soletkę dziewczynie (10.25) i po- 
rozmawiaj z nią na wszystkie te- 
maty (zwłaszcza o balu, o którym 
w pewnym momencie wspomni) 
— w rezultacie powinna dać Ci bank- 
not — obejrzyj go dobrze obracając 
w inwentarzu (10.35). Przełącz się 
na Darrela. 


Udaj się do studni na dziedziń- 
cu, zdejmij pokrywę i wejdź do Środ- 
ka — musisz kliknąć na otwartą stud- 
nię prawym przyciskiem (10.50). 
Idź długim korytarzem i kliknij pra- 
wym przyciskiem na gruz — znaj- 
dziesz się w pomieszczeniu z dziw- 
ną maszyną. Pociągnij za dźwignię 
tak by numery na wskazówkach 
się wyrównały i wciśnij przycisk 
(11.00) Po eksplozji przejdź przez 
kolejną dziurę do piwnicy. Zabierz 
sekator, otwórz szafkę i wyciągnij 
walizkę. Wprowadź szyfr z bankno- 
tu od Carli 4-17-30 (11.15) i weź ka- 
setę magnetofonową. Wyjdź stud- 
nią (11.25) i podejdź do klatki 
z gołębiem. Użyj sekatora na kłód- 
ce (11.35) po czym otwórz drzwi 


i zabierz kłódkę (11.50). Udaj się 
do biura nadzorcy zamku (można 
się do niego dostać z baru na trze- 
cim piętrze, albo schodami z kuch- 
ni). Wewnątrz weź fotografię Jude 
i zapisz hasło na niej zapisane 
(Wrzesień 7, 95' — czyli 9795). Prze- 
szukaj szafki z dokumentami i znajdź 
fakturę z zapisaną kombinacją do 
sejfu (12480). Wyjdź z biura i przejdź 
korytarzem do podwójnych drzwi 
z zamkiem szyfrowym z boku. Wstu- 
kaj kod z fotografii i otwórz drzwi 
(12.05). Wciśnij czerwony przycisk 
na metalowym pojemniku tuż przy 
wejściu i zabierz ze środka tore- 
bkę z krwią (12.10). Z szuflady biur- 
ka po lewej stronie od wejścia 
weź strzykawkę i użyj jej z kwasem 
(12.15). Przełącz się na Victorię. 


Udaj się do biura nadzorcy 
zamku i porozmawiaj z nim o kra- 
dzieży organów, a kiedy zacznie 
kręcić, że nic nie wie, pokaż jemu 
fotografię Jude, na której zapisa- 
ne było hasło do laboratorium (mu- 
sisz tę fotografię przekazać od Dar- 
rela do Victorii w inwentarzu) (12.30). 
Przełącz się na Darrela. 


Idź do łazienek koło jadalni na 
parterze i użyj strzykawkę na kwa- 
sie siarkowym z szafki (12.40). Na- 
stępnie udaj się do drzwi do sta- 
rego skrzydła i otwórz je kluczem 
od nadzorcy. Przejdź przez drzwi po 
prawej i spojrzyj pod jedną z szaf 
— zobaczysz tam bardzo słabo wi- 
doczny obrazek, który upadł na zie- 
mię. Przesuń szafę i weź malowid- 
ło (12.50). Wróć na korytarz i wejdź 
po schodach do góry. Otwórz 
drzwiczki wystawy i obejrzyj obraz 
małej dziewczynki — zwróć uwagę 
na jej naszyjnik (13.00). Weź cylin- 
der leżący pod malowidłem i użyj 
go z fonografem na stoliku, a nas- 
tępnie go włącz. Przełącz się na 
Victorię. 


Idź do mauzoleum i obejrzyj sza- 
chownicę wyrytą na murze — zano- 
tuj, w których miejscach stoją na- 
stępujące figury: czarny goniec, 
biały koń, czarna wieża. Wejdź do 
środka i podejdź do marmurowej 


Zegarmistrz 


szachownicy i zaznacz pola, na któ- 
rych na zewnątrz stały wspomnia- 
ne figury (3 rząd, 3 kolumna; 7, 4; 
1, 5) (13.20) — zabierz przedmioty 
ze schowka. Przełącz się na Dar- 
rela. 


Zejdź na parter starego skrzyd- 
ła i popatrz na zegar z dwiema tar- 
czami — musisz ustawić wskazów- 
ki tak, jak to jest pokazane na per- 
gaminie (zegar z lewej 8.55 — przy 
czym wskazówkę godzin musisz 
przesunąć na 9 — zegar z prawej 
7.10) — otworzy się tajne przejście 
(13.35). Weź pergamin z ołtarza 


i wezwij Victorię. Przełącz się na nią 
na chwilę i przeczytaj nią dziennik 
napisany po łacinie (13.55). Jako 
Darrel otwórz torbę i weź dziennik 
Krenna (14.15). Ponownie zajrzyj 
do torby i zabierz negatywy, formę 
i flaszeczki. Udaj się do sauny zam- 
kowej na pierwszym piętrze i za- 
bierz proszek zapachowy. Białą win- 
dą pojedź na drugie piętro i wejdź 
na salę gimnastyczną. Podejdź do 
roweru treningowego i wyjmij z nie- 
go baterie. Następnie skieruj się 
do pokoju obrad obok biura zarząd- 
cy i weź z regału walkmana. Włóż 
do niego baterie (14.20), kasetę 
z piwnicy Raula i włącz go (14.30). 
Użyj telefonu na walkmanie i uru- 


chom opcję przetwarzania dźwię- 
ku — otrzymasz numer (231074), 
który jest hasłem do komputera 
potrzebnego Ci później. Idź na ba- 
sen i zabierz z leżaka książkę po- 
zostawioną przez Jude, otwórz ją 
i kliknij na ulotkę, która wypadnie 
ze środka (14.45). Idź do garażu 
na zewnątrz zamku i otwórz drzwi 
kluczami kucharza. Wewnątrz po- 
dejdź do vana i użyj na zamku mie- 
szanki kwasów ze strzykawki (14.55). 
Kliknij na worek, a następnie użyj 
telefonu na kablu do komputera 
(15.15). Wstukaj hasło z kasety, 
przejrzyj pocztę, a następnie wy- 
szukaj temat „ARL 1998". Teraz 
skieruj się do kuchni, włóż niebies- 
ką flaszkę do kuchenki mikrofalo- 
wej, ustaw temperaturę na 70 stop- 
ni i wyjmij ją po chwili (15.25). Po- 
tem przejdź do chłodni, włóż czer- 
woną flaszeczkę do chłodziarki, 
ustaw temperaturę na -25 stopni 
i wyjmij ją po chwili (15.35). Wyjdź 
na zewnątrż i podejdź do drzewa 
koło domu Henry'ego — stróża (po- 
winno mieć gniazdo). Przesuń sto- 
jącą nieopodal podstawkę pod drze- 
wo i weź z gniazda okulary (15.50). 
Idź do domu stróża, daj mu oku- 
lary i weź dłuto z sekretarzyka 
koło okna..Udaj się do baru — bę- 
dzie tam siedział nadzorca zamku, 
któremu daj negatywy (16.15). Na- 
stępnie udaj się do pokoju Darrela 
na czwartym piętrze i wyjdź na 
taras. W jednym rogu, taras przy- 
lega do wieży. Podejdź tam i kliknij 
prawym przyciskiem na szczelinie. 
Na prawo od jednej z płaskorzeźb 
jest skaza w ścianie (bardzo trud- 
no ją dostrzec) — kiedy ją znaj- 
dziesz użyj nam niej dłuta (16.25). 
Do dziurki włóż kluczyk, który 
zabrałeś na początku z zegara 
w jadalni — otworzy się przejście 
(16.30). Wejdź do wieży i zejdź 
schodami w dół (są mało widocz- 
ne — prawy dolny róg ekranu). Na 
dole zawezwij Victorię, przełącz 
się na chwilę na nią i pociągnij 
dźwignię — wspólnymi siłami otwo- 
rzycie przejście. Jako Darrel wejdź 
do krypty (16.40) i po schodach 
przejdź do kaplicy. Podejdź do 
drzwi, zdejmij zasuwę i wyjdź na 
zewnątrz. Idź na dziedziniec za oran- 


żerią (ten z fontanną i posągiem) 
i użyj fiolek „A* i „B” na formie 
(16.50). Wezwij Victorię. Podejdź 
do posągu, przełącz się na per- 
spektywę pierwszej osoby, stojąc 
z lewej strony i użyj jednego z ot- 
rzymanych przed chwilą medalio- 
nów na paszczy Iwa. W środku za- 
bierz metalową płytkę przy ciele 
Raula (17.00) i spróbuj otworzyć 
drzwi. Po chwili gra przełączy się 
na Victorię. 


Szybko podejdź do paszczy 
Iwa i użyj medalionu na paszczy 
Iwa (17.15). 


Idź do jadalni, wysłuchaj gde- 
rania gosposi i wylej krew z toreb- 
ki na różę w wazoniku (17.30). Po 
wszystkim wróć do apartamentu za- 
rządcy i porozmawiaj z Jude (17.45). 
Kiedy wyjdziesz, od razu cofnij się 
do apartamentu i odsuń obraz tuż 
przy wejściu do sypialni Jude. Na sej- 
fie wstukaj kod z faktury (12480) 
i weź ze środka złotą monetę (17.55). 
Idź do pokoju dla gości na czwar- 
tym piętrze położonego najbliżej 
białej windy i weź koperty z szufla- 
dy biurka. Następnie udaj się na 
pierwsze piętro starego skrzydła 
i podejdź do szalki koło lustra. Na 
lewej tacy połóż monetę, na prawą 
wysyp proszek z sauny. Użyj koper- 
ty na prawej tacy. Wysyp proszek 
na prawą tacę i ponownie użyj tej 
samej koperty na tacy z prosz- 
kiem (powinna zawierać podwójną 
dawkę proszku). Następnie postąp 
podobnie z drugą kopertą, tak by 
w rezultacie również miała dwie por- 
cje proszku. Przełącz się na Victorię. 


Idź do wieży zegarowej. Otwórz 
mechanizm na ścianie i weź pierś- 
cień. Zejdź po schodach i idź do 
krypty. Przypatrz się posążkom anioł- 
ków — jeden nosi bransoletę, drugi 
nie. Użyj monety i koperty na anioł- 
ku z bransoletą, zaś drugą koper- 
tę połóż drugiemu aniołkowi. Weź 
dwie metalowe pieczęcie (18.10). 
Przełącz się na Darrela. 


Zejdź na parter starego skrzyd- 
ła i ponownie ustaw wskazówki 
podwójnego zegara tak by otwo- 
rzyć tajemne pomieszczenie. Prze- 
suń obydwa lichtarze na ołtarzu 
i włóż metalowe pieczęcie do 
pasujących miejsc — teraz możesz 
zabrać niebieską kulkę ze stoją- 
cego obok pulpitu (18.25). Następ- 
nie skieruj się na pierwsze piętro 


starego skrzydła i wejdź do pokoju 
z zegarami. Podejdź do zegara sto- 
jącego na środku i otwórz scho- 
wek z tyłu. W okrągły otwór włóż 
niebieską kulę z tajnego pomiesz- 
czenia, w prostokątny włóż krysz- 
tał z mauzoleum, zaś w półokrągły 
wsadź naszyjnik od Jude. Przekręć 
głowę anioła i obejrzyj film (18.45) 
— powinieneś zanotować pozycję 


klepsydr na skrzyni na początku, - 


jeśli Ci się to nie uda, podaję dalej 
właściwą kombinację. Po wszyst- 
kim wyciągnij prostokątny kryształ 
i przełącz się na Victorię. 


Wróć do wieży zegarowej. Po- 
dejdź do skrzyni i ustaw w odpo- 
wiedniej pozycji klepsydry (białe 
końcówki muszą być zwrócone 
w następujących kierunkach jak 
na kompasie: Płn-Wsch, Zach, Płd- 
Wsch, Płd-Zach, Płn-Zach (19.00). 
Weź zapasowy trybik, otwórz kla- 
pę w podłodze i włóż go do środka 
(może to wymagać kilku prób 
— trudno jest wycelować w odpo- 
wiednie miejsce, zaś komputer pow- 
tarza, że wszystko jest w porząd- 
ku). Przełącz się na Darrela. 


Udaj się do biura nadzorcy 
zamku i odbierz wywołane negaty- 
wy (19.10). Użyj zdjęcia z planami 
na skanerze (19.20) i powiększ 
część planu przedstawiającą front 
mechanizmu (druga od lewej w gór- 
nej części), jeśli wykonałeś po- 
większenie prawidłowo, automaty- 
cznie otrzymasz jego wydruk. Te- 
raz skieruj się do domu starego 
stróża, użyj na Henrym brązowy 
pierścień z wieży zegarowej, a nas- 
tępnie daj mu powiększenie foto- 
grafii (19.50). Przełącz się na Vic- 
torię. 


Zejdź na dół, w inwentarzu prze- 
łóż sobie część, którą wykonał dla 
Darrela stróż i wróć do wieży. Użyj 
zapasowej części na machinie 
w ścianie (20.00) i pociągnij dźwig- 
nię — zjedziesz windą do drugiego 
wejścia do labiryntu. Popatrz się 
na drzwi i wciśnij w górnym rzę- 
dzie (od lewej do prawej) następu- 
jące przyciski: 2,4,5,6, a następ- 
nie w dolnym 1,2,5 (20.15). Gra au- 
tomatycznie przełączy się na 
Darrela. 


Przejdź do pomieszczenia z du- 
żym kamiennym zegarem (jedyne, 
do którego możesz na razie wejść) 
i ustaw wskazówki zegara oraz 


ROZWIĄZANIA 


wskaźnik u dołu na: 4 godzina, 15 
minuta i 41 stopień (kombinację 
można znaleźć w planetarium 
w starym skrzydle — ustawienia zaś 
dokonujesz dźwigniami na ścianie 
po prawej stronie od zegara) (20.30). 
Kiedy wrócisz do korytarza, stwier- 
dzisz, że zablokowane przejścia się 
otworzyły. Wejdź w przejście idące 
jednym poziomem (drugie prowa- 
dzi po schodach w dół) — znaj- 
dziesz się w gabinecie Zegarmis- 
trza i natychmiast otrzymasz tele- 
fon od Victorii (20.40). Weź list 
z biurka, a następnie przejrzyj brą- 
zową teczkę (20.55). Gra automa- 
tycznie przełączy się na Victorię. 


Pod oknem gabinetu zarządcy 
zamku, rzuć w szybę kłódką (21.05), 
po czym jak najszybciej biegnij na 
dziedziniec za oranżerią (ten z fon- 
tanną i posągiem Iwa i anioła). Na- 
tychmiast podejdź do paszczy lwa 
i włóż do środka jeden z pozos- 
tałych medalionów — Myśliwy wpad- 
nie w pułapkę (21.15). Gra auto- 
matycznie przełączy się na Darrela. 


Weź z biurka metalową gwiaz- 
dę i udaj się do maszynowni (po- 
mieszczenie, do którego schodzisz 
po schodach z głównego koryta- 
rza). Włóż gwiazdę w dziurę w ma- 
szynie (21.25). Poprzesuwaj wskaź- 
niki by pokazywały od lewej do 
prawej następujące cyfry: 2,7,4, 
11,9 (21.40). Wejdź do przejścia 
i po krótkiej scence podbiegnij do 
maszyny i ustaw wszystkie wska- 


zówki na 6 (21.45). Ponownie 
ustaw wskazówki na liczby poda- 
ne wcześniej, przejdź korytarzem 
i wejdź do pokoju z wahadłem — zos- 
taniesz ogłuszony (21.55). Gra auto- 
matycznie przełącza się na Victorię. 


Otwórz wejście do labiryntu 
wciskając przyciski w kolejności 
podanej wcześniej. Zaraz po wejś- 
ciu naciśnij dźwignię na Ścianie 
(22.00) i udaj się do maszynowni. 
Wyciągnij metalową gwiazdę i udaj 
się do pokoju z wahadłem. Tu nas- 
tępuje najbardziej irytujący mo- 
ment rozgrywki, musisz bowiem 
przebiec niepostrzeżenie do pokoju, 
do którego prowadzą ślady krwi 
(wejście znajduje się na tej samej 
ścianie co wejście, którym właś- 
nie wszedłeś). Problem polega na 
tym, że w przeważającej części 
przypadków Krenn dostrzeże Cię 
i zastrzeli. Jedyne więc rozwiąza- 
nie polega na ciągłych próbach 
i wczytywaniu stanu gry w razie 
śmierci — za którymś razem z kolei 
pownno się udać i Victoria wbieg- 


nie do pomieszczenia z ciałem 
martwego księcia. Przeszukaj cia- 
ło i weź zapalniczkę. Włóż ostatni 
medalion do paszczy Iwa na ścia- 
nie i wejdź po schodach do góry. 
W korytarzu pociągnij dźwignię 
— otworzy się przejście prowadzą- 
ce do pomieszczenia z kamiennym 
zegarem. Udaj się do gabinetu Ze- 
garmistrza, weź świecę, połóż ją 
na złotej podstawce, podgrzej świe- 
cę zapalniczką, użyj metalowej 
gwiazdy na wosku, na koniec zaś 
użyj na wpół pustych flaszek z for- 
mą - uzyskasz drugą gwiazdę, któ- 
rą musisz zabrać (22.25). Wróć 
do pokoju z martwym księciem 
(użyj nowootwartej drogi, nie prze- 
biegaj drugi raz koło Krenna) 
i włóż obie gwiazdy w odpowiednie 
szczeliny (22.30). Przeczytaj per- 
gamin, a następnie kliknij prawym 
przyciskiem kolejno na niebieską, 
zieloną i żółtą flaszkę (22.40). Po 
krótkiej scence przeszukaj ciało 
Krenna, weź klucz i użyj go na kaj- 
dankach Darrela (22.50). Teraz 
pozostaje już jedynie obejrzeć za- 
kończenie. Gratuluję — właśnie 
skończyłeś Zegarmistrza. CJ 
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JAK ŚWIAT WIDZĄ INNI 


Gry Online oraz Wirtualne Imperium Gier to jedne z naj- 
popularniejszych witryn internetowych poświęconych grom 
komputerowym. Poniżej prezentujemy jakie programy 
podobają się najbardziej odwiedzającym te serwisy internau- 
tom. Notowania pochodzą z połowy listopada. 


Gry OnLine 


1. System Shock 2 
2. Baldur's Gate 2 
3. Diablo 2 
4. Deus Ex 
5. Fallout 2 


Na witrynie Gry Online niewiele się zmieniło, jeśli chodzi 
o miejsca w pierwszej piątce Top Ten. Królują te same gry 
co miesiąc temu, zmieniły się tylko ich pozycje. System 
Shock 2 awansował na pierwsze miejsce, również Diablo 2 
podskoczyło oczko wyżej. Fallout 2 niezmiennie na piątej 
pozycji. 


Wirtualne Imperium Gier 


1. Commandos 2 
2. Max Payne 
3. Red Faction 
4. Operation Flashpoint 
5. Black 8: White 


Lista WIG 10 na Wirtualnym Imperium Gier zanotowała spo- 
rą zmianę. Na pierwsze miejsce wskoczył Commandos 2, 
natomiast zupełnie zniknął Sting!, który przed miesiącem 
znajdował się na piątej pozycji. Max Payne i Operation 
Flashpoint nadal trzymają się mocno, natomiast nowością 
jest Red Faction. Z pozycją w pierwszej piątce pożegnało 
się także Diablo 2, choć ta gra zapewne wróci jeszcze na 
czoło stawki. 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
kcc-pnkokaA8 


www.timsoft.pl 


1. Red Faction 

2. Commandos 2 

3. Operation Flashpoint PL 

4. Arcanum PL 

5. Shogun: The Mongol Invasion PL 
6. C8.C Red Alert 2: Yuri's Revenge 
7. Myst 3: Exile PL 


1. Red Faction 

2. Championship Manager 01/02 
3. Commandos 2 

4. Operation Flashpoint PL 

5. The Sims: Total PL 

6. Arcanum PL 

7. Diablo 2: Pan Zniszczenia PL 
8. Głupki z kosmosu PL 8. Corsuirs PL 

9. Max Payne 9. Toon Car PL 
10. Zestaw: Hokus Pokus + Asterix JĄ 10. Pizza Syndicate PL 


Arcanum PL 


k Max Payne PL 


> RER Operation Flashpoint 


Red Faction (nowość) 


E:5 Fallout: Tactics PL 


Zebrał i opracował: Arkadiusz Matczyński, e-mail: ripQsgk.com.pl 


Dodatkowa gotówka 


Aby mieć więcej gotówki musisz 
zmienić ustawienia w pliku 
sebinfo.txt. Plik ten znajduje się 
w katalogu z zapisanymi stanami 
gry (domyślnie jest to C:vPro- 
gram FilesuCryoxBlackMooni 
Sauvegardeusauvegarde1N). 
W linii 411 jest podany stan 
złota jaki posiadasz. Możesz go 
zmieniać dowolną ilość razy. 


MADDEN NFL 2002 


Jeśli chcesz grać dowolną dru- 
żyną spośród 200 wejdź do me- 
nu „Settings”, „Secret codes” 
i wpisz: 
- wszystkie „Clas- 
sic Team” 
— wszystkie „Rams 
Team” 
— wszystkie „Ra- 
vens Team” 
— „ 72 Raiders" 
— „77 Cowboys” 
— „Monster 


— „Sugar Buzz 


Ostatnimi czasy w grach RPG 
panoszy się prostacka emancypac- 
ja, która - począwszy od „Baldur- 
sów”, na serii „Might 8: Magic” 


Sposób na wygranie aukcji za 
niewielkie pieniądze 


Rozpocznij aukcję i szybko za- 
pisz stan gry. Następnie opuść 
grę i uruchom ją ponownie. 
Wczytaj zapisany stan gry. Wów- 
czas komputer automatycznie 
zakończy aukcje, przyznając To- 
bie wygraną. Jeśli nie uda się 
to za pierwszym razem, to spró- 
buj ponownie. 


DEER HUNTER 5 


TRACKING TROPHIES 


Wciśnij , następnie wpisz 
kod z listy poniżej i ponownie 
zatwierdź go klawiszem 
— przenosi Cię w pobli- 
że najbliższego zwierzęcia 
— przenosi Cię 
w pobliże następnego najbliż: 
szego zwierzęcia 
— atak jelenia 
— pokazuje jelenia 
na mapie 
— zwierzęta nie boją 
się Ciebie 
— deszcz 
— burza 
— huragan 
— samochód 


kończąc — kreuje z kobiet typowe 
babo-chłopy. Wyjątek stanowi chy- 
ba zespół produkujący „Fallouty”, 
a ich ostatni wyczyn — „Arcanum” - 


STAR WARS 


GALACTIC BATTLEGROUNDS (DEMO) 


Zwycięstwo w aktualnej misji 
Idź do opcji „chat” i wpisz: 


WORLD WAR 3 


BLACK GOLD 


W trakcie gry wciśnij 
i wpisz „peace”. Wówczas uaktyw- 
nisz następujące kody: 
— ukazuje jednost- 
ki i budynki przeciwnika 
— odsłania mapę 
— wielki atak na całym 
ekranie 
— wielki atak na środku 
ekranu 
— dostajesz 
pieniądze 
— ustala limit kosztów 
jednostek 
— natychmiastowe 
wynalazki 
Możesz także spróbować nastę- 
pujących trików: 


jest tego jak najbardziej namacal- 
nym potwierdzeniem. Firma Troika 
Games dba o to, by kobiety jak 
najbardziej kobiecymi były. Możesz 
się o tym przekonać na różne spo- 
soby, ale trudno nie polecić skraj- 
ności. Spróbuj więc wygenerować 
następujące postacie w „Arcanum”. 


|LOCCEH 

Rasa: elf albo półelf (ważny 
bonus do urody). Do rodowodu do- 
daj najlepiej od razu „Supermodel- 
kę” (+6 do urody) albo „Potomek 
szlachetnego rodu” (+3 do urody 
icharyzmy). W tym drugim przy- 
padku przy modyfikowaniu cech 
rozdysponuj pięć punktów jak 


POOL OF RADIANCE 


RUINS OF MYTH DRANNOR 


Triki 
gracza 


do trybu dla jednego 


Po stworzeniu drużyny uruchom 
grę i szybko zapisz jej stan. 
Wyjdź z gry i wróć do Window- 
sa. Odszukaj plik.sav znajdują- 
cy się w katalogu z grą i otwórz 
go za pomocą edytora HEX, np. 
Norton Commander. Znajdź 
w nim linie opisujące Twoją 
postać. Wóczas poszukaj ciągu 
znaków opisujących zdrowie. 
Znajdź i za- 
mień 0a na FF. Następnie znajdź 
statystyki. Jeśli np. wyglądają 
tak 
to odszukaj wartości 

i ją zmień. Oczywiś- 
cie zmiany te wymagają trochę 
kombinowania, dlatego też 
zanim zaczniesz, zrób kopię te- 
go pliku. 


Stwórz plik „cheats.txt” w kata- 
logu /data/. Wówczas, pod- 
czas gry klawiszem [z kla- 
wiatury numerycznej] dodajesz 
punkt doświadczenia dla swojej 


chcesz, ale zalecalibyśmy +1 do 
inteligencji, +1 do zręczności, +1 
do urody, a w „Umiejętnościach” 
pierwszy poziom „Walki wręcz” 
i w „Dziedzinach technologicznych” 
dołożyć pierwszy poziom „Zielar- 
stwa”. Następnie u sklepikarza wy- 
pada dokonać drobnych zakupów. 
Od razu należy sprzedać posiadaną 
sukienkę, a zakupić sukienkę ele- 
gancką (różową, dającą +20 do 
reakcji). Do tego można dołożyć 
tylko niezbyt gustowne buty (+5 
obrona), a z bojowego wyposaże- 
nia wystarczy sztylet dobrej jakoś- 
ci. Już w tym sklepiku można za- 
uważyć, że właściwie stać Cię na 
wszystko, a ceny są dziwnie niskie 


CONQUEST 


FRONTIER WARS 


9 


- TOAANCSJ 


W trakcie gry naciśnij 
iwpisz następujące zdanie — 


(ważna wielkość liter!). Jeśli 
wszystko będzie prawidłowo, 
pojawi się odpowiedni komuni 
kat. Wówczas ponownie naciś 
nij i wpisz: 
— wygrywasz 
misję 
— przegrywasz 
misję 
— misja odbloko- 
wana 
— szybsze 
budowanie 


— budowa- 
nie za darmo 

— niszczy 
gracza 


wyłącza „mgłę wojny” 
— włącza 
„mgłę wojny” 


wyłącza „mgłę wynalazków” 
— dostajesz rudę 


dostajesz gaz 


— dostajesz załogę 
dosta- 
jesz surowce 


— w przeciwieństwie, oczywiście, 
do innych bohaterów mających za- 
miar wplątać się w intrygę „Arca- 
num”. Może więc warto zakupić 
również „Miecz dobrej jakości”, 
ale nie dla siebie, lecz z myślą 
o przekazaniu go raczej pierwszej 
postaci NPC, która się do Ciebie 
przyłączy, czyli dla Virgila. 

Co dalej? Zobacz sam - jak 
reagują na Ciebie ludzie, na co mo- 
żesz sobie pozwolić, jak można 
inteligentnie wykorzystywać swoje 
atrybuty w kontaktach z otocze- 
niem. A to reaguje na ciebie w spo- 
sób zaskakujący — nawet w pierw- 
szej magicznej skrzynce, na miejs- 
cu rozbicia sterowca, znajdziesz 


EVIL ISLANDS 


KLĄTWA ZAGUBIONEJ DUSZY 


4 7 


Uruchom konsolę wciskając 
Następnie wpisz 
i potwierdź to klawiszem 
Wówczas możesz wpisać kody 
z listy poniżej: 
— lista dostępnych oszustw 
— dodaje pienią- 
to dowolna liczba 
— dodaje punkty 
doświadczenia, gdzie 4 to dowol- 
na liczba 
— pokazuje ilość fps, gdzie 
to cyfra z zakresu 0-1 
— wszystkie mapy misji 
i przedmioty w kieszeni 
koniec gry 
Możesz także spróbować nastę- 
pujących oszustw: 


dze, gdzie 


Uwaga: i 
może być używana 
tylko przed osiągnięciem pierw- 
szego miasta. 
— nieśmiertelność 
— nieśmiertel- 
ność i zabicie przeciwnika po ataku 


— dodaje do siły 
punktów 


— dodaje do zręcz- 
ności punktów 
— dodaje do inteli- 
gencji punktów 
— skok do wybrane- 
go poziomu z listy poniżej: 
lista poziomów do wyboru: 
— New Green clan's resi- 
dence 
— Abandoned mines 


INDEPENDENCE WAR 2 
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Aby używać kodów musisz zmie- 
nić ustawienia w pliku defaults.ini. 
Plik ten znajduje się w głównym 


przedmioty, o których inni gracze 
mogą tylko śnić. 


Postać 2: 

Spróbuj wybrać kobietę elfa, 
półelfa albo człowieka z rodowo- 
dem „Barbarzyńca”. Koniecznie do- 
daj nieco punktów do urody. Co 
prawda, nie polepszy to Twoich mi- 
zernych zasobów pieniężnych i nie- 
wiele wpłynie na targowanie, ale 
nawet dla oka gracza wyglądać 
będziesz całkiem sexy i doprawdy 
warto poczekać na reakcje NPC- 
ów na Twój widok. 


Jeżeli już zdecydujesz się na 
grę którąś z uroczych kobietek, za- 


katalogu gry. Możesz go edyto 
wać przy pomocy programu 
Notatnik. 
Odszukaj linii z napisem 
izmień wpis na 
Zapisz 
zmiany i idź do katalogu /configs. 
Tam odszukaj i otwórz w Notat- 
niku plik default.ini. Znajdź sekcję 
i tam wpisz następu- 
jące polecenia: 


pamiętaj raz na zawsze, że macha- 
nie mieczem i kłucie sztyletem to 
dla Ciebie zadanie drugorzędne — 
Twym atutem jest uroda (chociaż 
czasami trzeba walczyć, by prze- 
żyć, gdyż takie, na przykład, wilki 
iszczury, z niezrozumiałych powo- 
dów niewiele sobie robią z apary- 
cji). To jednak jest zadanie dla 
„ochrony”, czyli NPC-ów, którzy do 
Twojej bohaterki ochoczo się dołą- 
czą. 

Tym graczom, których nie bawi 
kobiecość, można polecić inną 
ciekawostkę z „Arcanum”. Przepis 
jest prosty: weź półrorka (+1 do 
siły i wytrzymałości, 2 stopnie do 
umiejętności Walka i Uniki, +10% 


— Fortress 
— Last Shelter 
— Old necromancer's tower 
— Secret trading place 
— Cave - meeting place 
— Village 
— Witch's cave 
— Dragon's lair 
— Khadaganian expedition camp 
— Lizard hermit's home 
— Sheivar settlement 
— Great Mage's Catacomb 
— City of Ingos 
— Green clan's residence 
— Tunnel 
— City environs 
— Abandoned mines 
— Karansul's domain 
— Forbidden catacombs 
— Death canyon 
— Wormheads' cave 
— Necromancers' desert 
— The city of Suslanger and 
its environs 
— Portal 
— Ruins 
— Catacombs 
— The road to the witch 
— Foothills 
— Remote mountains 
— Cave 
— Middle mountains 
— The river and the islands 
— Sands 
— Dead city 
Nie wszystkie kody działają z każ- 
dą wersją gry. 


Wówczas triki uzyskujesz wciska- 
jąc podane kombinacje klawiszy. 


odporności na zatrucia). W rodo- 
wodzie dodaj „Potomek trolla” (+2 
do siły, +1 do zręczności, +2 do 
Punktów Zmęczenia). 5 punktów 
z modyfikatorów osobowości roz- 
dysponuj najlepiej tak: +1 do siły, 
+2 do zręczności, +1 do Siły Woli, 
+ 1 poziom Walki Wręcz. To indy- 
widuum zaopatrz w buty i sztylet 
dobrej jakości — to wystarczy. Co 
dalej? Poczujesz się, jak w „Unrealu” 
- przejdziesz ten świat jak burza, 
gdyż taki heros praktycznie się nie 
męczy, błyskawicznie leczy rany, 
ado tego jest niewiarygodnie 
sprawny w walce, nawet jeśli wal- 
czy tylko na gołe pięści. 

Nicor 
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FANTA 


becnie w polskich kinach można obejrzeć „Wiedź- 
O mina” nakręconego na podstawie prozy Sapkow- 

skiego, a już niedługo widzów czeka premiera tol- 
kienowskiego „Władcy pierścieni”. Obydwa te dzieła repre- 
zentują niezwykle popularny gatunek fantasy, poza filmem 
istniejący przede wszystkim w literaturze, a także w komiksie 
i grach. Niestety, wydaje się, iż po długotrwałym okresie 
twórczej fascynacji gatunkiem, kiedy to powstało wiele ory- 
ginalnych dzieł, nadszedł czas epigonów z lubością powiela- 
jących schematy, a co odważniejsi wprost mówią o upadku 
fantasy. I faktycznie, od lat można obserwować stopniowe ob- 
niżanie jakości produktów czerpiących inspirację z tej kon- 
wencji. Rzesze odbiorców, zafascynowane tym rodzajem 
sztuki, zaczyna męczyć takie traktowanie gatunku. Literackie 
dokonania współczesnej fantasy przestały umożliwiać czy- 
telnikowi identyfikację ze światem, nie zaskakują niczym od- 
krywczym, nie tworzą iluzji godnych przeżycia prawdziwej 
przygody. Elementy te zostały jednak z wielkim powodze- 
niem przejęte przez gry komputerowe, a także ich fabularne 
odpowiedniki i — po upadku literackich wzorców — pozostają 
jedynym sensownym źródłem magicznych doznań dla mi- 
łośników fantasy. 


łożenie programowej magiczności 


Literatura czy zjawisko? 


Zanim rozpocznie się dogłęb- 
niejsze rozważania, należy sobie od- 
powiedzieć na pytanie, czym jest 
ten rodzaj twórczości. Fantasy to 
gatunek bardzo pojemny. Czerpie 
inspirację z pełnego spektrum kul- 
turotwórczych dokonań naszej cy- 
wilizacji. Jego rodowodu można szu- 
kać w pospolitej baśni, mitologii, 
od greckiej począwszy, przez chińs- 
ką i celtycką, a nawet symbolice 
hinduistycznych prawd. W kręgu 
europejskiej kultury najnośniejsze 
okazały się jednak legendy anglo- 
saskie w rodzaju mitu o Królu Ar- 
turze i Rycerzach Okrągłego Sto- 
łu. Opowieść fantasy to histo- 
ria, w której 
źródła wyda- 
rzeń nie tłuma- 
czy się w spo- 
sób stricte na- 
ukowy, albo- 
wiem świat 
rzeczywisty 
ściera się tam 
z nieznanym, 
nadprzyrodzo- 
nym. Takie za- 


światów to jednocześnie szansa 
gatunku, ale też pułapka. Fantasy 
jest wszystkim tym, czym nie jest 
typowa SF, ale dobrze, gdy kre- 
owane światy trzyma w karbach 
zwykła logika i psychologiczna wia- 
rygodność postaci. Pech w tym, że 
ostatnimi czasy ta prosta prawda 
dla większości twórców to czysta 
abstrakcja. 

Z czego wynika fenomen fanta- 
sy? Wielcy twórcy, tacy jak Ho- 
ward, nie zrobili kariery za życia, 
a Tolkien odniósł sukces dopiero 
u schyłku swojego życia. W czym 
więc upatrywać przyczyny komer- 
cyjnego zwycięstwa fantasy nad do- 
minującą wcześniej klasyczną SF? 
Odpowiedzi warto poszukać w zja- 
wiskach społecznych lat sześćdzie- 
siątych i przemianie, jaką przeszli 
wówczas ludzie. Ruch hippisowski, 
Era Wodnika, zaczątki New Age 
— wszystko to zapewniło utworom 
fantasy olbrzymią poczytność. 
Społeczeństwa zachodnie, zmę- 
czone upadkiem dawnych idei, za- 
grożeniem ze strony wynalazków 
człowieka (pamiętajmy, że w 1962 
roku świat znalazł się na krawę- 


dzi wojny atomowej), poszukiwały 
nowego sensu. Część miłośników 
fantastyki poczuła znużenie utartą 
konwencją fantastyczno-naukową. 
Człowiek wylądował na Księżycu, 
nadeszła zatem pora znaleźć no- 
we, świeże źródło fascynacji. Fan- 
tasy nadawała się idealnie — ponow- 
nie odkryto twórczość Burroughsa, 
Howarda, a „Władca Pierścieni" 
stał się lekturą kultową. Czytelni- 
cy odnaleźli w gatunku zapomnia- 
ne wartości (honor, odwagę) oraz 
powrót do natury (w świecie fan- 
tasy rządzą przecież prawa magii, 
a nie „wstrętnej”, odhumanizowa- 
nej techniki). Fascynacja nową 
/starą literaturą przełożyła się na 
wyniki sprzedaży, a jak powszech- 
nie wiadomo — popyt rodzi podaż. 
Machina ruszyła i nic nie było 
w stanie jej powstrzymać. 


U zarania 


Zanim fantasy osiągnęła og- 
romną popularność, przez wiele 
lat była uważana za gatunek ma- 
jący niewiele wspólnego z praw- 
dziwą literaturą. Początków tego, 
co nazywamy fantasy należało- 
by szukać w latach dwudziestych 
XX wieku w USA. Wydawano wów- 
czas całą masę tzw. pulp magazi- 
nes, czyli czasopism z opowieścia- 
mi z Dzikiego Zachodu, kryminal- 


nymi i właśnie fantastycznymi. Naj- 
częściej były to historie źle napisa- 
ne i nie pozostające dłużej w pa- 
mięci, a jednak zaistniało na łamach 
owych magazynów przynajmniej 
dwóch autorów, których dorobek 
wyznaczył ramy literatury fantasy 
— pomimo, że snute przez nich opo- 
wieści dotyczyły różnych czasów 
JEWEL 

Jednym z nich był Edgar Rice 
Burroughs, który po dzień dzisiej- 
szy najbardziej znany jest jako twór- 
ca cyklu o Tarzanie — władcy małp. 
Burroughs stworzył też dwa cykle 
zaliczane do fantasy: przygody Zie- 
mianina Johna Cartera na Marsie 
oraz serię o świecie istniejącym 
we wnętrzu naszej planety — Pellu- 
cidarze. Drugim autorem, który 
w zasadzie stworzył jeden z nurtów 
gatunku, jest Robert Erwin Howard, 
czyli „ojciec* Conana, Killa z At- 
lantydy, Turlogha O'Briena czy Bra- 
na MacMorna. Howard korzysta- 
jąc z fascynacji mitami celtycki- 
mi i znajomości historii tychże lu- 
dów, wykreował tzw. „heroic fan- 
tasy' - opowieści o twardych, nie- 
złomnych facetach, przedzierają- 
cych się przez życie z mieczem 
w ręku i piękną niewiastą u boku 
(w każdej historii inną, rzecz jasna). 

Pomimo oczywistych zasług wy- 
żej wspomnianych, najbardziej uta- 


WIELCY CHŁOPCY 


GERALT 
ZRIVII 


Z zawodu wiedź- 
min, czyli najem- 
| 7% Pa ny zabójca zagra- 
— żających istnie- 
niu człowieka istot (strzygi, bazylisz- 
ki, przerazy etc.). Postać stworzona 
przez Andrzeja Sapkowskiego i wymy- 
kająca się obowiązującym na świecie 
kanonom fantasy. Wojownik i myśli- 
ciel w jednej osobie, bezwzględny za- 
„bójca i czuły kochanek, cynik i mora- 
lista — bohater z krwi i kości, a nie jed- 
na z tekturowych postaci spotykanych 
na kartach sag z gatunku „magii i mie- 
cza". Wiedźmin jest czymś więcej niż 
zwykły człowiek, a przez większość 
bliźnich traktowany jest jako ktoś 
gorszy. Pomimo tego nie uchyla się 
przed skazanymi na niepowodzenie 
próbami zmiany Świata na lepsze, 
natomiast wiedźmiński miecz to w świe- 
cie Sapkowskiego jedyna prawdziwa 
sprawiedliwość. 


CORWIN 
Z AMBERU 


Bohater cyklu 

stworzonego 

przez Rogera Ze- 

laznego. Jeden 
z dziewięciu książąt Amberu, czyli je- 
dynego rzeczywistego świata, nad któ- 
rym Corwin, jak i inni jego krewniacy 
usiłuje przejąć władzę. To niepopraw- 
ny cynik zawsze gotowy do pełnego 
sarkazmu komentarza, ale głęboko 
ludzki pomimo nadnaturalnych zdo|- 
ności; twardziel o odruchach romanty- 
ka — „Phillip Marlowe fantasy". Bohater 
potrafi podróżować przez tzw. „Cie- 
nie" — czyli światy pozostające odbi- 
ciami Amberu (w tym też nasz). Wal- 
ka o władzę oraz konflikt z Dworca- 
mi Chaosu, zagrażającymi istnieniu 
wszystkich istniejących światów, to 
temat dzieł nieżyjącego już Zelaznego. 
Dodajmy dzieł o fantastycznej, skom- 
plikowanej, wręcz kryminalnej intry- 
dze i błyskotliwych dialogach. 


lentowanym autorem nowoczesnej 
fantasy, który jednak zaistniał do- 
piero trzy dekady później, był John 
Ronald Reue!l Tolkien. Dzieła an- 
gielskiego profesora to już klasy- 
ka fantasy i literatury zarazem. Dro- 
biazgowo opracowany świat pora- 
ża bogactwem szczegółów i emo- 
cji, a wszystko oparte na pozosta- 
łościach staroangielskich (ger- 
mańskich) mitów wzbogaconych 
potężną wyobraźnią autora. Twór- 
czość profesora to jednocześnie 
najbardziej typowa fantasy, pełna 
magii, czarodziejów, elfów, boha- 
terskich wojowników oraz konflik- 
tu Dobra i Zła. Fantasy najbliższa 
baśni, może jedynie trochę mniej 
stereotypowa — w baśniach prze- 
cież zawsze wygrywa dobro, w fan- 
tasy baśniowej niekoniecznie. Ten 
nurt gatunku uważany jest przez 
część znawców tematu jako prze- 
wodni, główny. Tak też postrzega- 
ją najczęściej fantasy przypadko- 
wi czytelnicy — jako historie pełne 
księżniczek, smoków, rycerzy i cza- 
rowników. Podejście takie jest jed- 
nak znacznym uproszczeniem. Nie- 
którzy twierdzą nawet, że po Tol- 
kienie wszystko w fantasy jest 
tylko powielaniem schematów. Moż- 
na się z tym zgodzić, ale tylko wte- 
dy jeżeli samego Tolkiena uzna 
się za wtórnego. 


CONAN 

Z CIMMERII 

Postać wymyślo- 

na przez Roberta 

E. Howarda. Pisarz 

stworzył kilkanaś- 
cie opowiadań i jedną powieść, z bar- 
barzyńcą w roli głównej, a resztę przy- 
gód pieczołowicie i najczęściej w złym 
stylu dopisali liczni kontynuatorzy. 
Conan to złodziej, najemnik, pirat, 
a w końcu król Aquilonii żyjący jakieś 
12 tysięcy lat temu, w czasach, po któ- 
rych nie zostało żadne źródło historycz- 
ne. Barbarzyńca z lodowatej Cimmerii 
z powodzeniem radzi sobie w każdym 
zakątku okrutnego świata, w którym 
przetrwać mogą tylko najtwardsi. Bar- 
barzyńca trudni się oczyszczaniem 
otaczającego go środowiska z mętów 
społecznych i bezproblemowym zdo- 
bywaniem panienek w nieograniczo- 
nych ilościach. Conan to także pierwo- 
wzór całej rzeszy muskularnych posta- 
ci heroic fantasy. 


Złota era 


Gdy w latach sześćdziesiątych 
pojawiła się moda na fantasy, nag- 
le wszyscy zaczęli pisać w tej kon- 
wencji. Parafrazując słowa Hłaski 
(o panience z twórczą aspiracją), 
pewni ludzie mogliby pozostać przy 
tym, co im natura dała, zamiast 
do kultury dorzucać swoje trzy gro- 
sze. Efektem był zalew rynku nie- 
strawną literaturą i eksploatowa- 
nie wciąż tych samych pomysłów. 
Na szczęście, liczne niedoróbki nie 
stłamsiły kilku cennych okazów. 

Należy do nich zaliczyć mię- 
dzy innymi trylogię „Ziemiomorze* 
(obecnie tetralogię) Ursuli Le 
Guin. „Ziemiomorze'* to opowieść 
o przygodach Geda —- mężczyzny, 
który pnie się po szczeblach wie- 
dzy magicznej drogą naznaczoną 
wzłotami i upadkami. Trylogia Le 
Guin to majstersztyk fantasy, któ- 
ry potrafił ukazać meandry ludzkiej 
psychiki. 

Podobnie jest z cyklem o Am- 
berze autorstwa Rogera Zelaznego. 
Amber to jedyny prawdziwy świat, 
wszelkie inne (w tym nasza Zie- 
mia) są jego Cieniami, mniej lub 
bardziej odpowiadającymi ideało- 
wi. Amber jest także królestwem, 
które stanowi bastion oporu prze- 
ciwko tzw. Dworcom Chaosu. Bo- 
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THORGAL 
AEGIRSON 


Bohater serii ko- 
miksowej stwo- 
rzonej przez Jea- 
na Van Hamme'a 
i Grzegorza Rosińskiego. Wychowany 
wśród wikingów, w rzeczywistości po- 
tomek pary członków międzygwiezd- 
nej ekspedycji, której pojazd rozbił się 
na Ziemi. Naznaczony przez los, aby 
- przetrwać walczy z czarownikami, na- 
jemnikami, bogami — mniejszym i więk- 
szym złem. Thorgal to znakomity łucz- 
nik, wierny mąż (chyba, że ma akurat 
amnezję) oraz dobry ójciec. Najważ- 
niejszymi wartościami są dla niego 
wolność i bezpieczeństwo rodziny. Ne- 
mesis jego życia to ponętna najem- 
niczka Kriss de Valnor darząca boha- 
tera mieszanką miłości i nienawiści. 
Seria o przygodach Thorgala to wielki 
komercyjny i artystyczny sukces — laikom 
polecamy albumy „Alinoe*, „Łucznicy*, 
„Kraina QA*, „Oczy Tanatloca*. 
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haterowie cyklu to ludzie z krwi 
i kości — pełni sprzeczności, am- 
bicji, posiadający pierwiastki dob- 
ra i zła. 

Do najwybitniejszych dzieł 
fantasy można zaliczyć również se- 
rię, którą stworzył Karl E. Wagner. 
„Kane* to przewrotna opowieść 
o złym rudobrodym wojowniku, cza- 
rowniku i filozofie w jednej osobie, 
skazanym przez Boga na wieczną 
tułaczkę po świecie za zamordo- 
wanie brata. Wagner połączył tu 
swoje fascynacje twórczością 
Howarda, Lovecrafta i wykreował 
zdecydowanie najbardziej okrut- 
ny, pesymistyczny świat fantasy 
w całym dorobku gatunku. 

Na uwagę zasługuje także cykl 
Stephena Donaldsona o Thomasie 
Covenancie, a także „Talizman* 
Stephena Kinga i Petera Strauba. 
Pierwszy ze wspomnianych utwo- 
rów to historia trędowatego męż- 


czyzny, który przedostaje się do 
alternatywnego świata i w którym 
przyjdzie mu stoczyć walkę z uoso- 
bieniem Zła - Lordem Foulem. Na- 
tomiast „Talizman* jest opowieś- 
cią o podróży dwunastoletniego 
Jacka Sawyera przez Amerykę 
i świat alternatywny (tzw. Teryto- 
ria), której celem jest zdobycie 
klejnotu mającego ocalić życie mat- 
ki chłopca, jednocześnie władczy- 
ni Terytoriów. 

Do wspomnianych dzieł można 
dorzucić jeszcze wiele znakomi- 
tych utworów, jednak wśród kryty- 
ków panuje opinia o wtórności ga- 
tunku. Niewątpliwie przyczyną te- 
go stanu rzeczy jest nieustający 
popyt na fantasy, skłaniający wy- 
dawców do wyrzucania na rynek 
„literackich potworków”. W dodat- 
ku zdecydowana większość z tych 
grafomańskich popłuczyn szybko 
przeradza się w cykl — im dłuższy, 


MAGIA W OBRAZKACH 


Komiks jest jednym z nielicznych wyjątków, który nie uległ presji 
rynku i nie poddał się procesowi dewaluacji, a wręcz przeciwnie — prze- 
żywa obecnie rozkwit. Tutaj twórców nie ograniczają koszty efektów spec- 
jalnych, dlatego też pojawia się wiele znakomitych dzieł fantasy stano- 
wiących doskonałe połączenie zamysłu scenarzysty z wizją rysownika. 

Wystarczy wspomnieć „Szninkla” oraz „Thórgala* Jeana Van Hamme'a i 
Grzegorza Rosińskiego, „W poszukiwaniu 
Ptaka Czasu" Le Tendra i Loisela czy „Rorka” 
Andreasa (światy alternatywne, magia i inspi-" 
racja twórczością Lovecrafta). Równie znana 
jest brytyjska seria „Slaine* — heroic fantasy 


osadzona w realiach wczesnośredniowiecznej 

Brytanii. To adaptacja celtyckich legend i para- 

frazy dziejów króla Artura, a bohaterem spinają- 

cym cykl jest celtycki wojownik, tytułowy Slaine. 
To tylko najwybitniejsze przykłady komiksowej 


| fantasy — należy jednak pamiętać, że blisko 

80% zachodnioeuropejskiego rynku opo- 

% wieści rysunkowych opiera się właśnie na 

fantasy, niewątpliwie jest zatem z czego wy- 
bierać. 


[74 śGk 12/01 


tym gorszy. Zakończenie cyklu 
i pokonanie Ostatecznego Zła nie 
oznacza wcale, iż bohaterowie nie 
powrócą, aby stoczyć kolejną bit- 
wę z Jeszcze Większym i Bardziej 
Ostatecznym Złem. Dość wspom- 
nieć o kontynuacjach przygód Co- 
nana z Cymmerii, które spisywało 
po śmierci Howarda jeszcze wielu 
autorów, bezlitośnie wykorzys- 
tując przy tym schemat: zły cza- 
rownik lub inna stwora, kontra bo- 
hater, plus dziewczę w opałach, 
równa się masakra złych i seks 
w nagrodę. O dziwo, jeszcze nie 
wszystkim się to znudziło. 


Conan made in Poland 


Polscy fantaści wzięli się za 
pisanie w tej konwencji dosyć póź- 
no, bo dopiero w latach osiemdzie- 
siątych, gdy głód polskiego czy- 
telnika na baśnie dla dorosłych sta- 
wał się coraz bardziej widoczny. 
Jacek Piekara (m.in. „Imperium”*), 
Feliks W. Kres (mroczny, pesymis- 
tyczny cykl o Szererze) czy Krzysz- 
tof Kochański („Zabójca czarow- 
nic") - to jaśniejsze punkty na na- 
szym rynku. Nieudane eksperymen- 
ty polskich autorów przemilczymy, 
ale imię ich jest legion. 

W końcu jednak pojawił się 
Sapkowski i stworzony przez nie- 
go wiedźmin. Geralt okazał się po- 
stacią nieszablonową i oryginalną. 
W dodatku pisarz odświeżył ga- 
tunek, bawiąc się konwencją 
w iście postmodernistycznym stylu 
— pierwsze przygody wiedźmina 
powstawały jako przeróbki baśni. 
Na dzień dzisiejszy twórczość Sap- 
kowskiego cieszy się bezpreceden- 
sową w naszym kraju popularnoś- 
cią, wykraczając daleko poza gra- 
nice getta fanowskiego. Nie da 
się wszelako ukryć, iż pisarz ma 


także sporą grupę przeciwników, 
nazywających wiedźmiński cykl 
„literackim disco polo". Sam 
Sapkowski jednak nie zwykł się 
tym przejmować, a w wywiadzie 
dla miesięcznika „Film* stwierdził, 
że swoje opowiadania uważa za 
perfekcyjne do tego stopnia, iż nie 
mógł ich skracać i przerabiać na 
potrzeby scenariusza filmowego. 


Okiem kamery 


Skoro już mowa o kinemato- 
grafii - świat magii stwarza oczy- 
wiście doskonałe możliwości dla 
filmowców, lecz paradoksalnie za- 
bawy z konwencją (poza horrora- 
mi) są tutaj raczej nieliczne zwa- 
żywszy na całokształt produkcji 
światowej. Wśród wyróżniających 
się tytułów znajdują się: „Conan 
Barbarzyńca" Johna Miliusa - za 
klimat i znakomite oddanie pomys- 
łów Howarda na ekranie, „Willow* 
Rona Howarda oraz brytyjski serial 
telewizyjny „Robin Hood* Richarda 
Carpentera (prawdziwa esencja 
fantasy baśniowej). Twórca posta- 
ci wiedźmina, Andrzej Sapkowski, 
wielokrotnie powtarzał, że jego 
zdaniem jedynie cztery filmy fanta- 
sy są naprawdę udane i do wspom- 
nianego już „Conana Barbarzyńcy" 
i „Willow*, dodaje także „Excali- 
bur* Johna Boormana i „Zaklętą 
w sokoła" („Ladyhawke*) Richarda 
Donnera, ale naszym zdaniem 
intrygujące są również „Legenda”, 
„Dark Crystal", „Krull”*, „Merlin* 
czy „Dungeon 8. Dragons" oraz 
filmy z pogranicza, jak „Nieśmier- 
telny" i „13 wojownik”. Nie wypa- 
da się jednak nie zgodzić z pisa- 
rzem, iż fantasy w filmie nie do- 
czekało się wielkich realizacji. Co 
prawda, po spodziewanym sukce- 
sie finansowym (i miejmy nadzie- 
ję, że także artystycznym) „Wład- 
cy pierścięni", wielkie wytwórnie 
zainwestują może w dobrych re- 
żyserów, aktorów i sensowne sce- 
nariusze, ale najbardziej prawdo- 
podobne jest to, że będą chciały 
zwyczajnie zarobić większe pienią- 
dze, a miłośnikom gatunku pozos- 
tanie prozaiczna rzeczywistość 
telewizyjnych seriali. 


Bastion fantasy 


Lata nadziei dla literatury 
i filmu fantasy nie trwały długo. 
Ale przecież mitotwórcze potrze- 
by naszej cywilizacji pozostały 
w dawnych proporcjach z racjona- 
lizmem. W czym jeszcze mogła 
się zrealizować ta potrzeba? Sta- 
rożytni stworzyli już bogów i religie, 
wspaniałe armie przemaszerowa- 
ły przez ten świat pod sztandara- 
mi różnej maści, bliżsi nam twórcy 
wykreowali kilka kuriozalnych epo- 
łecznych ideologii - co zostało nam, 
którzy mimo wszystko wciąż prag- 
niemy tworzyć? XIX-wieczni ro- 
mantycy koniecznie chcieli prze- 
żyć przygodę poznawania nowych 
światów. My, którzy już wiemy, że 
jest tam tylko kurz, próchno i czys- 
ta chemia, daliśmy sobie z tym 
spokój i po prostu tworzymy no- 
we światy. Mamy do tego narzę- 
dzie — komputer. 

Ktoś powie, że gry kompute- 
rowe to iluzja. Zgoda, o ile iluzją 
jest poprzedzająca je literatura 
i cała kultura człowieka. Ktoś po- 
wie: nigdy nie było smoków, ma- 
gicznych mieczy, magii itp. Ależ 
nieprawda, zawsze były — w baś- 
niach, legendach, stanowiły cre- 
do bytu średniowiecznego rycerza 
i dzisiaj istnieją jako nieodłączne 
atrybuty przygód, w które z praw- 
dziwym mieczem w garści wkra- 
cza miłośnik komputerowych RPG. 
Tak samo w Los Angeles, jak 
i w Pcimiu Dolnym. 

Można więc ubolewać nad 
tym, że literackie fantasy trafił 
uwiąd starczy, ale szczęśliwie nie 
dotyczy to rynku gier komputero- 
wych. Tam wciąż zakwitają nowe 
światy, pełne mitycznych stworzeń, 
tajemnych mocy i heroicznych bo- 
haterów, którzy próbują znaleźć 
swoje miejsce w odwiecznym 
konflikcie Dobra i Zła. Wśród naj- 
ważniejszych wczesnych RPG na- 
leży wyróżnić „Bard's Tale", trylo- 
gię „Pool of Radiance* i cykl „Eye 
of the Beholder* bazujące na sys- 
temie AD6D. Pierwszym rolple- 
jem, w którym poruszanie i walka 
odbywały się w czasie rzeczywis- 
tym, był sławny „Dungeon Master". 
Do tego grona szybko dołączyły 
wczesne odsłony „Might 8: Ma- 
gic" oraz „Wizardry”*, a w Europie 
— „Blade of Destiny" i trylogię 
„Ishar”. Największą zaś popular- 
nością w ostatnich latach cieszy- 
ły się dwie części „Baldur's Gate*, 
a także stworzony przez tych 
samych autorów „Icewind Dale". 

Świat fantasy nie ograniczał się 
tylko i wyłącznie do samego RPG. 
Już na początku lat dziewięćdzie- 
siątych zaistniał na dobre w grach 
strategicznych za sprawą „War- 
lords". W kolejnych latach poja- 


wił się między innymi znakomity 
„Fantasy General* (bazujący na 
systemie zastosowanym w „Pan- 
zer General") oraz seria „Heroes 
of Might 8. Magic", „Warcraft”, 
„Myth*, a także „Dungeon Keeper". 
Ostatnimi czasy mamy prawdziwy 
wysyp strategicznych fantasy, 
a już wkrótce ukażą się kolejne 
części „HoM8M* i „Disciples*. 
Fantasy udało się także przedrzeć 
do FPP czy w ogóle zręcznośció- 
wek. Wśród nich można umieścić 
między innymi „Shadow Caster" 
(powstały na engine „Dooma*), 
dwuczęściowe „Hexeny* i „Here- 
tici", „Drakan: Order of the Flame", 
„Deathtrap Dungeon" i oczywiś- 
cie obie części „Diablo”. Paradok- 
salnie to właśnie ten ostatni tytuł 
przyczynił się do największego roz- 
woju komputerowego RPG. Cho- 
ciaż samo „Diablo* jest zręcznoś- 
ciówką, z elementami rozwoju bo- 
hatera i pseudo-questami, to dzię- 
ki swojej popularności zaintere- 
sowało RPG całe rzesze graczy. 
Obecnie istnieje zatem duże zapo- 
trzebowanie na produkcje w świe- 
cie fantasy, a autorzy gier starają 
się jak mogą sprostać zapotrze- 
bowaniom rynku. 

Tak więc możliwy, ale nieko- 
nieczny przecież, schyłek literatu- 
ry spod znaku fantasy, bynajmniej 


Val Kilmer jako Madmartigan 
w filmie „Wilłow*. 


nie oznacza zapaści idei. Może po 
prostu dopiero w grach kompute- 
rowych, tworzących wirtualną rze- 
czywistość, nasza naturalna potrze- 
ba przeżycia przygody z magią 
i mieczem może zrealizować się 
w pełni. 


Fantastyczne pieniądze 


Jak będzie dalej z fantasy 
— zobaczymy. Na razie mamy pre- 
mierę filmu „Wiedźmin* i być mo- 
że zwiększenie zainteresowania 
książkami fantasy wśród ludzi, 
którzy tego typu literatury dotąd 
nie cierpieli. Co jednak mają uczy- 
nić najmłodsi, którzy szczyt osiąg- 
nięć fantasy upatrują w wesołych 
przygodach Harry'ego Pottera? 
Gdy nie podsunie się im lepszych 
wzorców, pozostaną smutnymi kon- 
sumentami „bigbraderów* i doz- 
gonnymi pasjonatami zmagań te- 
lewizyjnego Herkulesa i jego ko- 
leżanki po fachu — Xeny. 


w ” 


"> 


„Excalibur* Johna Boormana — opo- 
wieść o królu Arturze i Rycerzach 
Okrągłego Stołu. 


W swoim dążeniu do wyciś- 
nięcia z fantasy każdego możli- 
wego dolara, świat zapomniał, iż 
nawet najlepsze pomysły powta- 
rzane zbyt często stają się nie- 
atrakcyjne. 

Czy w tej sytuacji można spo- 
dziewać się w najbliższym czasie 
wzmocnienia gatunku, czy też je- 
go dalszego upadku? Dziś, przed 
najważniejszą premierą filmową 
w dziejach fantasy, trudno cokol- 
wiek wyrokować. Pozostaje na- 
dzieja, że to, co otrzymamy w ofer- 
cie, będzie przynajmniej trochę 
atrakcyjne. A jeśli nie, to zawsze 
można pocieszyć się myślą, że 
firmy czerpiące zyski z tej tema- 
tyki dojdą do wniosku, iż działka 
się wyeksploatowała i z niej zre- 
zygnują - a wtedy, jak za daw- 
nych dobrych lat, do głosu znów 
dojdą zwyczajni wielcy artyści. 0] 


Historia pewnego Wybrańca — czyli „Szninkiel* autorstwa Van 
Hamme 'a i Rosińskiego. 
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HYDE 


asz coś ciekawego do po- 

wiedzenia? Jakaś sprawa 

Cię wkurza? Wpadłeś na 
genialny pomysł? Napisz do nas — 
„Hyde Park” czeka na Ciebie 
i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie 
opublikowane wypowiedzi nagradza- 
my grami komputerowymi. Uwaga! 
Nie zapomnij na kopercie dopisać 
hasło „Hyde park”. Swoje opinie 
można wysyłać także za pośred- 
nictwem poczty elektronicznej na 
konto: rednaczesgk.com.pl, konie- 
cznie zatytułowane „Hyde park'. 


Dziwna sprawa 


Uszaty ma rację. Nie wolno wspaniałej 
gry wyrzucać od razu do lamusa tylko 
dlatego, że pojawił się godny następca. Trochę 
szacunku dla Starej Damy (czytaj „Baldur's Ga- 
te”). Niech chociaż w świecie gier nie dominuje 
zasada „umarł król, niech żyje król”. 


Agata 


Zupełnie nie rozumiem, o co chodzi Uszate- 
mu? Czy autor cytowanej recenzji nie miał racji? 
Czy nie jest tak, że królestwem cRPG włada baldu- 
rowy engine Infinity i kolejne gry oparte na nim za- 
czynają już nudzić? Że „Arcanum” ze swoim ma- 
giczno-technicznym podejściem do cRPG jest miłą 
odmianą — jak pisze autor, „złamaniem monopolu” 
i „świeżym powiewem”? I wcale nie zaprzecza to 
temu, że jakiś czas temu zachwycaliśmy się „Bal- 
dur's Gate” czy „Icewind Dale”, które WTEDY były 
najlepsze. Za rok pewnie pojawi się jakiś nowy hit, 
który sprawi, że wszystkie dotychczasowe osiąg- 
nięcia w tym gatunku wydadzą nam się przesta- 
rzałe. Taka jest cena postępu. Gdyby było inaczej, 
nie wyszlibyśmy poza gry na ośmiobitowce. 

Koobas 


Swojskie klimaty 


Mój list jest odpowiedzią na wypowiedź 
Dra'gona umieszczoną w ŚGK 11/2001. 


FORUM DYSKUSYJNE 


ŚGK Online 


W tym numerze rozpoczynamy publikację 
dyskusji, które prowadzone są na naszej stro- 
nie internetowej, w Forum Dyskusyjnym. Na 
początek zajmiemy się problemem brutalnoś- 
ci w grach komputerowych. Poniższy tekst to 
fragmenty wypowiedzi forumowiczów — pod- 
kreślamy, że żaden z owych tekstów nie zo- 
stał przez nas zmieniony w jakikolwiek spo- 
sób, zamieszczone opinie zaś nie muszą być 
zgodne ze stanowiskiem redakcji. Pełną dys- 
kusję możecie prześledzić na naszej witrynie 
internetowej www.sgk.com.pl. 


Rubrykę prowadzi: Piotr Pieńkowski 


PARK 


Piszesz, że państwa Europy Zachodniej lekce- 
ważąco odnoszą się do produkcji ze Wschodu. 
Podałeś przykład „Tzara”, ale zapomniałeś 
o takiej grze, jak „Hidden 8 Dangerous”, która 
została wyprodukowana w Czechach, a stała 
się wielkim przebojem. Dlaczego? To oczywiste 
— gra była świetna (a przede wszystkim — 
w przeciwieństwie do „Tzara” — bardzo nowa- 
torska) pod każdym względem i musiała Sspot- 
kać się z uznaniem za granicą. 

Poza tym chciałbym dorzucić też coś od 
siebie — uważam, że kwestia podejścia państw, 
takich jak Niemcy czy Wielka Brytania do pro- 
dukcji danego państwa zależy od sposobu, 
w jaki ten kraj wszedł na rynek. Jako przykład 
podam „Maxa Payne'a”. Gra powstała w Finlan- 
dii (kraj wcześniej raczej nieznany pod wzglę- 
dem komputerowej rozrywki) i stała się przebo- 
jem. Teraz każda kolejna fińska gra będzie już 
od początku kojarzona z wysoką jakością. Mo- 
że się mylę? 

Wooyek 


O co chodzi? 


Czemu fabuły gier są tak liniowe? Te 
z porządną i ciekawą historią można po- 
liczyć na palcach jednej ręki. Profesjonalni sce- 
narzyści powinni wykazać czasem trochę in- 
wencji twórczej i napisać porządną fabułę. 
Przecież im za to płacą. Niejednokrotnie mistrz 
gry, który prowadzi u mnie sesje, wymyśla 
1O-krotnie lepszą fabułę, niż w niektórych 
grach. Panowie scenarzyści, co z wami? 

Karol 


Wypożyczalnie gier 


Nie zgadzam się z Hannibalem. Piraci 
mają własne kanały i nie są im potrzeb- 
ne jakieś tam wypożyczalnie, żeby zdobyć opro- 
gramowanie do nielegalnego kopiowania. Tak 
więc zarzut jest zupełnie bez sensu. W prakty- 
ce potwierdza to rynek gier konsolowych. 
Wszystkim wiadomo, że o piraty na Playstation 
jest tak samo łatwo, jak na PC, a mimo to wy- 
pożyczalnie gier na tę platformę istnieją i bar- 
dzo dobrze funkcjonują. Może więc Casper ma 
rację i warto pomyśleć o takim rozwiązaniu? 
Gromek 


Gry są coraz bardziej brutalne, coraz więcej 
w nich przemocy i wulgaryzmu. Gry FPP nie 
mają na celu nic innego poza ogłupieniem tych 
co namiętnie w niegrywają. Coraz więcej gier 
opiera się na zasadzie „bij, zabij” nie ma w nich 
ani jednego wątku, który zmuszałby graczy do 
ruszenia szarymi komórkami. Akceptujemy ta- 
kie gry, ponieważ nie mamy pojęcia, że twier- 
dzenie o ich braku szkodliwości jest błędne. 
Dowodem na to mogą być coraz młodsi ludzie 
sięgający po broń i zabijający swoich kolegów. 
Zawdzięczamy to tym właśnie grom, a także tym 
iż w owych grach nawet w wypadku poniesie- 
nia klęski (śmierci) mamy możliwość przywró- 
cenia go sobie wczytując save. Życie jednak nie 
jest wirtualną rzeczywistością. [...] Powstrzy- 


Wypożyczenie gry na dzień, dwa nie ma naj- 
mniejszego sensu, gdyż nie da się przejść stan- 
dardowego RTS-a czy RPG-a w tak krótkim cza- 
sie. A każda dodatkowa doba to dodatkowe 
koszty. Patrząc na ceny w wypożyczalniach ka- 
set wideo, oznaczałoby to, że chcąc grać dalej, 
każdego dnia trzeba by było płacić około 5 pln. 
Należy przy tym pamiętać, iż najnowsze hity bi- 
ją rekordy w ilości godzin potrzebnych na ich 
przejście. Więc jaki sens ma wypożyczenie 
„Baldur's Gate 2” i granie w to 200 godzin? Za- 
płaciłoby się pewnie kilka razy więcej, niż za 
kupno oryginału. 

SirJacky 


Potrzeba matką wynalazku 


Piszę list, gdyż nie zgadzam się z opinią 

Grandmastera z ŚGK 10/01 na temat 
rozwijania nowych technologii w grach kompu- 
terowych. Zinterpretował on badanie nowych 
technologii jako nakazanie naukowcom wynale- 
zienia czegoś konkretnego. Moim zdaniem to 
nie tak. Posłużę się przykładem. 

Obecnie wiemy, że teoretycznie możliwa 
jest podróż załogowa na Marsa, ale nasz po- 
ziom technologiczny na razie to uniemożliwia, 
dlatego też rozpoczynają się dotacje projektów 
naukowych mających na celu umożliwienie da- 
lekich lotów załogowych. I dzięki tym dotacjom 
zostanie na przykład odkryty napęd nadświe- 
tlny itp. Podobnie jest moim zdaniem w grach. 
Gracz decyduje po prostu, na jaki projekt nau- 
kowy przeznaczyć dotacje finansowe i dalej 
naukowcy robią swoje. 

Nie mogę jednak zaprzeczyć, że przydałoby 
się dopracowanie elementu naukowego 
w grach komputerowych. Chodzi o możliwość 
dalszego doskonalenie technologii, czy odkry- 
wanie nowych technologii drogą przypadku. 

Cristo 


Piekielne gry 


Niedawno na lekcji religii oglądaliśmy 

film o satanistach. Wszystko dobrze — 
film produkcji amerykańskiej pokazujący okru- 
cieństwo kultu szatana. Jednak w pewnym mo- 
mencie pokazane zostały różne grupy heavy- 
metalowe, które jakoby namawiają dzieci do 
czczenia szatana. Wśród nich znalazły się takie 
zespoły, jak „Iron Maiden” czy „Slayer”. Ale 
jeszcze nie to było najgorsze. Chwilę potem po- 
kazano kadr z animowanej bajki pt. „He-man” 


mam się od określenia, która z gier FPP jest 
najbardziej brutalna, ponieważ one wszystkie 
degradują nas jako ludzi. 


Berecik 


IMHO strzelanki tudzież inne gry brutalne 
nie demoralizują młodzieży. Przynajmniej znacz- 
nej jej części. Zdrowy człowiek umie rozróżnić 
dobro od zła, rzeczywistość od fikcji. Więc 
stwierdzenie, że przez grę FPS nastolatek 
zabija XXX osób jest błędne! 

Najwyraźniej z psychiką nastolatka było coś 
nie tak od samego początku. Poza tym gry FPS 
wyrabiają w nas refleks, szybkość, celność. 
No i nie zapominajmy, że ratujemy świat! Po 
coś w końcu zabijamy te tony potworów. 

denay 


(chyba tak to się pisze) i wtedy załamałem się. 
Oznaczałoby to, że takie gry, jak „Diablo” czy 
„Devil Inside” też namawiają do czczenia szata- 
na. Jak tak dalej pójdzie, niedługo i „Lemmingi” 
oskarży się o szerzenie praktyk czarnoksięs- 
kich. 

Paweł 


Turbo-wymagania 


Przyznam się, że nie za bardzo podoba 
mi się kierunek, w którym rozwija się 
ostatnio cały przemysł komputerowy. Sytuacja 
obecna przypomina ciągnięcie konia przez wóz. 
Dzisiaj nie robi się już gier na komputery, lecz 
komputery dla gier. Mało jest pozycji (fajnych 
jak dla mnie) na mojego PC 16-RAM bez akcele- 
ratora. Owszem, wciąż pozostaje „Age of Empi- 
res", „Civilization” czy „Might 8 Magic 6” za- 
mieszczony w ostatnim numerze ŚGK, ale prze- 
cież nie można ciągle grać w te same gry! 
Może narażę się komuś, mówiąc, że gra 
„Alien Nations 2” jest mierna, lecz panom z Jo- 
wood po prostu nie chciało się zmniejszyć wy- 
magań (chociaż było to możliwe). Gra „Strong- 
hold” wywołała zaś u mnie szereg konwulsyj- 
nych drgawek o częstotliwości równej liczbie 
klatek na sekundę wyświetlanych na moim mo- 
nitorze. Na szczęście, gra chodziła u mnie 
z prędkością — uwaga! — 1,5 klatki na sekundę! 
Kiedyś gry były dobre, gdy miały klimat, gry- 
walność, grafikę i dźwięk. Dziś zostały już tylko 
dwie ostatnie cechy. Lenistwo twórców nie po- 
winno być nagradzane wysokimi ocenami przez 
pisma komputerowe. Trzeba nabywcę prze- 
strzegać przed tym, czego lepiej nie kupować! 
wolf 


Ciąg dalszy inaczej 


Większość kontynuacji nie zmienia zbyt- 
nio swojego charakteru względem po- 
przednika, lecz czasem jest inaczej. Przykła- 
dem tego może być wspaniały cykl „Fallout”. 
Dwie pierwsze części były klasycznymi grami 
cRPG, jednak trzecia jest już strategią. Nie 
twierdzę, iż „Fallout Tactics” jest zły, ale ja czu- 
ję pewien niesmak. Ta gra powinna nazywać się 
raczej „B.O.S. Tactics”. Nazwa „Fallout” kojarzy 
mi się raczej z klasycznym cRPG, a nie strate- 
gią. To tak jakby ze „Starcrafta” zrobić grę przy- 
godową lub z „Unreala” — grę edukacyjną. 
Wiem, że moje przykłady są przesadzone, lecz 
ja to tak odczuwam. 
Noob 


Zadajecie złe pytanie. Nieistotne jest to czy 
gry stają się coraz bardziej brutalne, ale to jaki 


skutek będzie miało to, że gry coraz bardziej 


przypominają rzeczywistość i w którym momen- 
cie się to zatrzyma. Co się stanie i czy dojdzie 
do momentu gdy nie będziemy mogli odróżnić 
gry od rzeczywistości? Dla jednych ta wizja jest 
cudowna dla innych przerażająca. Ja zaliczam 
się do tej drugiej kategorii. Obyśmy nigdy nie 
ujrzeli reklamy: „Quake XXXX! Nie zorientujesz 
się że to gra!” 

JulianSorel 


Co ma brutalność w grach do tej w rzeczy- 
wistości? Co mają pixele do lepkiej czerwonej 
substancji zwanej krwią i w końcu co ma jakaś 


V 


LISTY DO REDAKCJI 


- | Nie spodziewałem się takich radykal- 
_ | nych posunięć w tak krótkim czasie. 
Jestem konserwatystą, dlatego każdą choć- 
by najmniejszą zmianę w jedynym piśmie 
komputerowym, które czytam, za każdym ra- 
zem przyjmuję z umiarkowanym entuzjaz- 
mem. 

Wiele z nich naprawdę przypadło mi do 
gustu, jak logo (choć poprzednie też nie by- 
ło złe), nowy sposób redagowania zapowie- 
dzi, powiększenie rubryk „Tawerna” i „Bez 
prądu” czy zmiana oprawy graficznej. Z dru- 
giej strony bardzo zdenerwował mnie fakt, 
że objętość moich ulubionych rubryk, tzn. 
„Grao Story”, „Hyde Park” i „Listy do redak- 
cji” została zmniejszona. Według mnie to 
właśnie one tworzą klimat Waszego-naszego 
czasopisma. A bez klimatu staniecie się 
pospolitym magazynem, czego bym nie 
chciał. 

Być może zaliczam się do mniejszości, 
ale właśnie takie jest moje zdanie. A może 
nie tylko moje? 

Max 


Wśród wielu listów pochwalnych na temat 
nowej szaty ŚGK, jakie nadeszły do naszej re- 
dakcji w ciągu ostatniego miesiąca, znajdowa- 
ły się także takie, jak ten od Maxa. Są w nim 
słowa uznania, ale i obawy. Wierzcie mi jed- 
nak, że nie ma się o co niepokoić. Nie jesteś- 
my twardogłowymi ortodoksami i nie traktuje- 
my wprowadzonych zmian jako ostatecznych. 
Kto powiedział, że „Grao Story” na zawsze już 
będzie krótsze; że „System” nie będzie zawie- 
rał recenzji programów multimedialnych; że 
wygląd „Raportu specjalnego” będzie dokład- 
nie taki sam w każdym numerze? Wszystkie 
te rzeczy będą ulegać zmianom w zależności 
od zebranych materiałów — a i Wasze opinie 
wysyłane do nas w listach i mailach nie są 
bez znaczenia. Dlatego nie obawiajcie się 
zmian: wierzcie mi, że były konieczne i że nie 
tylko ułatwiają lepszą orientację w zawartości 
naszego magazynu, ale także — a nawet prze- 
de wszystkim — umożliwiają wprowadzenie 
nowych rubryk i działów. I o to w tym wszyst- 
kim chodzi. 


bitmapa do żywego człowieka? | co z tego, że 
taki gość gra w SOF'a i tylko śmieje się widząc 
jelita przeciwników? I co z tego, że celuje w prze- 
ciwnika tak żeby urwać mu głowę? Pytam się 
co z tego, jeżeli ten sam osobnik idzie sobie 
potem przez szpital, widzi kogoś z otwartym 
złamaniem, czuje zapach jego zakrzepłej krwi 
i w końcu wymiotuje. 

Dragon_Warrior 


W naszych czasach przemoc jest potrzeb- 
na w grach, bo bez niej w sumie w niektórych 
grach nie działo by się nic, a więc gra byłaby 
NUDNA, bo nie byłoby w niej akcji co przyciąga 
do gier dużą liczbę osób. To tak jak z filmami, 
filmy bez akcji nie przyciągają widowni (kiedyś 


— | Jestem Waszą czytelniczką już od po- 
nad półtora roku. Bardzo podoba mi 
się Wasze pismo. Moim zdaniem, jesteście 
najlepsi na rynku. Macie swój styl i jesteś- 
cie oryginalni. Kiedy inni idą na łatwiznę, Wy 
wymyślacie własne historie, jak „Grao Sto- 
_ ry”. Niektóre teksty z tego cyklu mają wręcz 
filozoficzne przesłanie. Mnie na przykład bar- 
dzo spodobało się porównanie nowego ga- 
tunku wiśni do gier — to jest po prostu sztuka! 
W ostatnim numerze pojawił się też inny 
ciekawy dział: Muzyka Gracza. Moim zda- 
niem, jest to dobry pomysł. Ale, niestety, 
wydań płytowych skierowanych do graczy 
jest wciąż znikoma ilość. Dlatego mam dla 
Was inny pomysł — może zamiast tego dać 
muzykę filmową? Myślę, że niejeden gracz 
jest kinomanem i chętnie dowiedziałby się 
czegoś o nowych soundtrackach (typ muzy- 
ki, lista utworów i wykonawcy itp.). 
Larencja 


Nie ukrywam, że bardzo długo zastana- 
wialiśmy się, czy publikować cykl Marcina 
Przybyłka czy nie. Od początku mieliśmy świa- 
domość, że ze względu na charakter „Grao 
Story”, stawiamy Wam poprzeczkę bardzo wy- 
soko i obawialiśmy się, że nie rozumiejąc na- 
szych intencji, uznacie to posunięcie za objaw 
zdziwaczenia. Tym bardziej cieszymy się, że 
jednak doceniacie tak trudne i wieloznaczne 
teksty (bo czasem faktycznie sporo tam filozo- 
fii i teologii, a raczej graologii) i że tak często 
stawiacie ten cykl za wzór. 

A co do rubryki o muzyce, to akurat nigdy 
nie zakładaliśmy, że będziemy tam opisywać 
tylko płyty ze ścieżką dźwiękową z gier. Idea 
jest taka, jak w przypadku książek — czasem 
będzie to muzyka „growa”, czasem filmowa, 
a czasem po prostu jakiejś ciekawej kapeli, 
którą uznamy za wartą promowania. Jak suge- 
rowałem w odpowiedzi na poprzedni list — od- 
rzućcie wszelkie schematy, pozbądźcie się 
ram i ramek, tak jak pozbył się ich ŚGK. Teraz 
nic już nas nie ogranicza. Temu przecież służą 
wszystkie te zmiany, które wprowadziliśmy 
w naszym magazynie. 

rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


było inaczej). Poza tym wcale nie mniej przemo- 
cy niż w grach znajdziemy w kreskówkach dla 
dzieci. 
ź Timon 
Ludzie krzyczą, że brutalność w grach dege- 
neruje młode umysły dzieci robiąc im kaszę 
z mózgu bla, bla, bla. Brutalność zawsze była 
w modzie. Poczynając od największego reality 
show czyli Il wojna światowa, gdzie ludzie brali 
przyjemność z zabijania się nawzajem (mówię 
o tych dowodzonych przez Adolfa H.), potem 
przyszło dostępne TV i ludzie oglądali filmy 
sensacyjne. Teraz mamy gry — to wszystko i to 
samo. Czegoś nie rozumiem — co ludzie będący 
przeciw przemocy chcą osiągnąć- ejj 


I tyle o „W 
obowiązku i 


dobaniem wszystko 


samą nazwę, a będącą najbar 
parodią rolpleja, w jaką miałem 


i tego cyklu wychodzą 
t zatrważającą, być 


ymi is mi, | 
dy gruchnął w ję meteo! d 
i kształtami, monstra owe okrutne har 


AS 


— „odizolowanie młodych graczy od przemocy" 
Po co? Że niby zabijają innych gdyż myślą, że 
są w grze? Moim zdaniem może być nawet 
odwrotnie — strzelając do kogoś w grze człowiek 
zdaje sobie sprawę z następstw tego czynu. A że 
niby zawsze potem można zrobić load — tak sa- 
mo można przewinąć kasetę video z jakimś fil- 
mem — człowiek znów żyje! Nie chcę, żeby ktoś 
uważał, że jestem zwolennikiem przemocy. 
Uważam, że jej wstawianie gdzie się da jest 
bez sensu i tylko ludziska znieczula na to, przez 
co reszta efektów jest mniej „imponująca* 
ipsuje całą radochę, ale mniejsza o to. Prze- 
moc powinna być tam, gdzie jej miejsce, a nie 
w każdym możliwym miejscu. Z przemocą jest 
jak z seksem — jest, był i będzie. Nie ocenzuruje 


tolerancji | 

być porząć n 
cia porządnym 
by pasowała 
rzeczy, skoro z 
skakują mnie | 
go się nie spoc 


„Final Fantasy" 


le najlepszy c 


dowolonym z ki 


niu, że jest on ki 
wszystko, co cho 


się gier, bo trzeba by było ocenzurować filmy, 
niektóre sporty, zlikwidować wojsko — bo jak 
bez przemocy to bez przemocy. 

Że , LLothar 


Dla mnie jest to zdecydowanie forma wyży- 
cia się. Czasami jednak zdarza się (zwłaszcza 
gdy trafię na jakąś strasznie niestabilną grę), 
że po odejściu od kompa mam ochotę komuś 
skopać dupsko :). Na szczęście jeszcze (mocno) 
nikomu nie skopałem :))). 

AraTorN 


Im więcej krwi, tym lepiej (Carmageddon, 
Blood, Postal....) 
3 dakini 


[K]rew to towar, który „dobrze się sprzedaje" 

— nie ma fabuły to [...] podlejemy całość kub- 

łem posoki, wybuchnie skandal i nawet gniot 
„pójdzie* (vide: Carmageddon i następcy)... 

Matt_Night 


To nie gry robią się coraz bardziej brutalne 
same z siebie tylko przez graczy. To przez nich 
przecież (i dzięki nim) powstają coraz to nowsze 
gry typu Kingpin czy Soldier of Fortune. 

Xenomorph 


I na tym zamykamy dyskusję o brutalności 

w grach. Za miesiąc nowy temat — szczegóły na 
naszej stronie WWW. 

Opracował: Elektryczny 


Skandal w ŚGK! Po wydaniu numeru 
11/01 w redakcji odbyła się skromna uto- 
czystość, która jednak szybko zamieniła 
się w igrzyska — niekoniecznie olimpijskie. 
Rozegrano morderczy pojedynek w sieci, 
strzelano z broni kulkowej, a nawet prze- 
prowadzono kilka symulowanych pojedyn- 
ków wręcz. Straty były szokujące — Naczel- 
nik prawie pozbył się oka, jeden z kompu- 
terów rozsypał się do cna, zaprzyjaźniony 
„Cybermychowiec' zgubił ślubną obrączkę, 
a przez wycieczkę do sklepu z plastikowy- 
mi pistoletami (przez roztargnienie) o mało 
co cała zabawa skończyłaby się na komi- 
sariacie. W sumie jednak było miło, a jeśli 
nawet nie, to przynajmniej będzie co wspo- 
minać za parę lat... 


o o o 


Być może już wiecie, że na rynku poja- 
wiły się dwie nowe wersje systemu opera- 
cyjnego Windows, tj. Windows XP Professio- 
nal oraz Windows XP Home Edition. I nie 
byłoby w tym niczego niezwykłego, gdyby 
nie fakt, że według obietnic panów z Mi- 
crosoftu ostatnim „eksperymentem* miał 
być Windows Millennium, a już Windows 
2000 to wydarzył się tylko przypadkiem 
i był ostatni najostatniejszy. Widać słowo 
Billa Gatesa jest tyle samo warte, co jego 
„Okienka*. 


o o a 


W polskojęzycznej wersji „Rally Trophy* 
głosu udziela między innymi Piotr Gulczyń- 
ski pseudo Gulczas! Zasadniczo nic nie ma- 
my do Wielkiego Brata, tylko zastanawia- 
my się, czy to aby nie zbyt ryzykowne po- 
sunięcie? W naszej branży nie wystarczy 
tylko być, trzeba jeszcze coś umieć. 


o o o 


Firma Nintendo pozwała do sądu 49 wła- 
ścicieli witryn internetowych, którzy bez 
zezwolenia używali jej nazwy jako składo- 
wej swej domeny. I wygrała! Co więcej, sąd 
uznał, że należy się jej łączne odszkodowa- 
nie w wysokości 650 tys. dolarów. 

Rozumiemy, że to nowa strategia Nin- 
tendo, która polega na szukaniu dodatko- 
wych dochodów dosłownie wszędzie. Po- 
pieramy pomysł i na znak naszej solidar- 
ności zamieszczamy poniżej zdjęcie z logo 
tej firmy, czekając na stosowny pozew. Trze- 
ba wspierać oryginalne idee. 


sód MIĘDZY NAMI, GRACZAMI. 


Jak rozpoznać prawdziwego gracza? 


ak każda subkultura, stworzyliśmy za- 

mkniętą społeczność, która posługuje 

się własnym językiem i ma własną hie- 
rarchię wartości. Niestety, coraz częściej poś- 
ród nas pojawiają się przebierańcy, którzy praw- 
dziwymi graczami nigdy nie byli i nie będą, a tyl- 
ko szkodzą naszemu wizerunkowi. Na szczęście, 
nie jesteśmy jacyś nieokreśleni — mamy wiele 
cech rozpoznawalnych już od pierwszego wejrze- 
nia, dzięki czemu od razu można stwierdzić, kto 
jest autentyczny, a kto nie. Dobrze przecież wie- 
my, że prawdziwego gracza charakteryzuje: 

— Odkrywanie dopiero po jakimś czasie op- 
cji dla wszystkich oczywistych, zawartych stan- 
dardowo w instrukcji obsługi. Ale nie dlatego, że 
prawdziwy gracz jest tumanem, tylko dlatego, 
że z zasady nie czyta on instrukcji. Kłamstwem 
jednak jest, jakoby czynił to z powodu wtórnego 
analfabetyzmu. Po prostu instrukcje są długie 
i nudne, a prawdziwy gracz i tak wszystko wie 
najlepiej. 

— Wypowiadanie się na każdy temat, nawet 
bez pytania. Nie ma się jednak czemu dziwić. Sko- 
ro prawdziwy gracz wie wszystko, to przecież szko- 
da, aby jego wiedza się marnowała. Gorzej tyl- 
ko, iż jest to wiedza wyłącznie teoretyczna, co 
w kilku zasadniczych sprawach może okazać się 
kłopotliwe. | wcale nie chodzi o seks. 

— Wczytywanie sejwa po raz 128 w połącze- 
niu z wiązanką okrutnych przekleństw. Przy czym 
charakterystyczne jest nie to, że padają „wyrazy”, 
ale że następuje to 128 raz pod rząd.. Normalny 
człowiek dałby sobie spokój już po drugim, góra 
trzecim razie. Z braku nowych przekleństw. 

— Publiczne rozprawianie o czarach, zagła- 
dzie świata i lotach kosmicznych, do tego bez 
żadnego skrępowania, jakby mówiło się o kło- 
potach w pracy czy opłatach za energię elek- 
tryczną. | nie ma najmniejszego znaczenia, czy 
osoby postronne biorą udział w dyskusji, 
czy też tylko w milczeniu słuchają gracza 
— prawdę mówiąc, to ostatnie jest nawet 
milej widziane. 

— Ciągłe przeinstalowywanie „Okie- 
nek*, co jest o tyle oczywiste, że przy śred- 
nim przerobie prawdziwego gracza, który 
wyrabia grami 300% normy specjalisty 
od efektów specjalnych, każdy system 
musi paść. Niewykluczone, że gdyby poli- 
tycy wcześniej znali tę zasadę, komunizm 
nie istniałby w Europie Wschodniej tyle lat. 

— Chorobliwe przywiązanie do mysz- 
ki, a w skrajnych przypadkach także do 
dżojstika i/lub klawiatury. Wiadomo, że 
urządzenia te są jak wieczne pióro — przyz- 
wyczajają się do ręki i zmiana użytkowni- 
ka zazwyczaj ją nadweręża. Ciekawe jed- 
nak jest to, że trudno prawdziwemu gra- 
czowi wytłumaczyć, iż istnieje takie miej- 
sce, jak sklep, w którym jest cała masa 
nowych myszek, dżojstików i klawiatur. 
Dla niego liczy się tylko JEGO myszka/dżoj- 
stik/klawiatura. 

— Wieczne rozbudowywanie konfiguracji 
własnego komputera i oszczędzanie, wy- 


mienianie, sprzedawanie i kupowanie. Deter- 
minacja, aby nie ustawać w tych działaniach, 
jest na tyle silna, że na ultimatum matki/żo- 
ny/dziewczyny (niepotrzebne skreślić): „Wybieraj 
— ja albo komputer", prawdziwy gracz wybiera 
komputer. Niestety. 

— Chroniczna bladość cery i zaczerwienienie 
oczu. Cechy te nie wynikają zresztą, jak się myl- 
nie sądzi, ze zbyt długiego siedzenia przed mo- 
nitorem, ale z ustawicznego zastanawiania się, 
także w nocy, a nawet zwłaszcza w nocy, gdzie 
jest ten przeklęty klucz czy też jak okrążyć wro- 
ga. Bezsenność to choroba zawodowa prawdzi- 
wych graczy. 

— Wrodzona potrzeba rywalizacji. W praktyce 
- w realnym Świecie — przekłada się to na po- 
zornie niezamierzone rozpoczęcie wątku o starych, 
dobrych hiciorach, kiedy ktoś w towarzystwie 
chwali się kupioną właśnie nowością, a prawdzi 
wy gracz sam jeszcze nie zdążył jej nabyć. Jeśli 
ją ma, wywód nie dotyczy starych przebojów, tyl 
ko tego, że nowa gra BYŁA łatwa jak drut i że 
nie warto BYŁO nią zawracać sobie głowy. 

- Częste powtarzanie zwrotu: „Jasna cholera, 
znów mnie zabili!*. | to bez jakichkolwiek oznak 
śmierci klinicznej, czy choćby nawet omdlenia. 

I to tyle. Przynajmniej w skróconej wersji. 
Ale do identyfikacji w zupełności wystarczy. 
Zresztą mam wrażenie, że akurat Wam lista ta 
jest dobrze znana i wszystko to spisałem właś- 
ciwie tylko po to, aby prawdę poznali inni, ci po- 
stronni, którzy na podstawie zachowań jakichś 
tam przebierańców, wyrabiają sobie mylną opi- 
nię o całym naszym środowisku. Mam nadzieję, 
że teraz nikt z nich już się nie pomyli i nie weź 
mie podróbkę za oryginał. Bo może i jesteśmy 
trochę zdziwaczali, ale na pewno nie zachłanni, 
bezwolni ani głupi. Amen. 
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Proces tworzenia gry kompute- 
rowej jest długi i złożony, i choć 
wszyscy to rozumieją, słychać tyl- 
ko zgrzytanie zębami, gdy Blizzard 
lub inna firma ogłosza kolejny raz 
przesunięcie daty premiery swojej 
nowej, długo oczekiwanej gry. Przy- 


kładów można podać wiele, ale nie 
o to chodzi. Na horyzoncie pojawił 
się nowy program, który choć absor- 
buje uwagę branży i graczy od nie- 
dawna, to jednak ma już za sobą 
przejścia niemal na skalę „Daikata- 
ny” — niesławnego dziecka Johna 
Romero, które nie mogło się uro- 
dzić przez pięć, siedem, czy ileś tam 
lat. Chodzi tu o „Counter-Strike: 
Condition Zero”, nowy projekt fir- 
my Gearbox Software będący w pro- 
dukcji raptem od roku. Przez ten 
krótki czas zdążyliśmy już usłyszeć 
o a) rozpoczęciu prac nad grą, b) nie- 
oficjalnym przesunięciu daty jej pre- 
miery, c) oficjalnym zamknięciu pro- 
jektu, d) zakulisowych rozgrywkach 
pomiędzy różnymi firmami zainte- 
resowanymi „Condition Zero”, e) zmar- 
twychwstaniu gry, ale już w rękach 
nowego producenta, którym oka- 
zał się właśnie Gearbox. O tym os- 
tatnim punkcie chciałem w zasa- 
dzie powiedzieć kilka słów więcej, 
jako że sprawa jest nowa, a powin- 
na zainteresować zarówno fanów 
„HalfLife'a", jak i „Counter-Strike'a" 
— niekoronowanych liderów gier akcji. 


Podobnie jak „Counter-Strike”, 
„Condition Zero” będzie swoistą grą 
w policjantów i złodziei. Ci pierwsi 
to żołnierze służb specjalnych, ci 
drudzy to terroryści, zaś gracz bę- 
dzie mógł wybrać kim chce zostać. 
Zabawa polegać ma na wykonywa- 


niu poszczególnych misji, przy czym 
im więcej cełów uda Ci się osiąg- 
nąć w każdej z nich, tym więcej 
otrzymasz pieniędzy. Gotówka przy- 
da Ci się na zakup lepszej broni, 
wynajęcie nowych ludzi oraz tre- 
ning aktualnych członków własne- 
go zespołu. Nad tymi ostatnimi pie- 
czę sprawować ma komputer, ale 
możliwe będzie wydawanie im ko- 
mend. Dzięki temu zachowana zo- 
stanie możliwość działania w zes- 
pole tak, jak w „CS”, choć równo- 
cześnie nie należy spodziewać się, 
że sterowani przez komputer lu- 
dzie będą Ci w 100% posłuszni 
i na przykład zdołasz namówić swo- 
jego żołnierza, by wyszedł bez osło- 
ny na otwartą przestrzeń naraża- 
jąc się na oczywistą śmierć. Rzecz 
jasna wszystko zależeć tu będzie 
od modułu SI sterującego tak po- 
czynaniami Twoich towarzyszy wal- 
ki, jak i przeciwników. W tej chwili 
trudno orzec, jak Gearbox poradzi 
sobie z tym zagadnieniem, do pro- 
gramowania SI zaproszono jednak 
twórców najlepszych botów, co ro- 
kuje duże nadzieje na sukces. Po- 


nieważ „Condition Zero* bazuje na 
grze, w której udział biorą żywi, uczą- 
cy się ludzie, także Twoi wirtualni 
towarzysze walki będą zyskiwać 
coraz większe doświadczenie. Czas 
spędzony przez nich w akcji nie 
ma tu mieć znaczenia, liczyć bę- 
dzie się trening: im więcej ćwiczeń 
tym lepiej. Jedynym obostrzeniem 
są pieniądze, twarda waluta, którą 
będziesz musiał zapłacić za podnie- 
sienie kwalifikacji swojego czło- 
wieka. Tu pojawi się kolejny dyle- 
mat: czy lepiej za grubsze pienią- 
dze nająć kogoś, kto od urodzenia 
jest doskonałym strzelcem, czy też 
wybrać osobę zupełnie zieloną 
w tym fachu i szkolić ją od podstaw. 

Kolejna rzecz, która w poważ- 
nym stopniu może zaważyć o po- 
wodzeniu „Condition Zero” to kształt 
poszczególnych misji i wygląd map. 
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Gearbox obiecuje ja- 
kieś dwadzieścia kilka 
misji, z których każdą 
będziesz mógł przejść 
samemu w towarzystwie 
komputera lub w grupie in- 
nych ludzi podłączonych 
do sieci. Znacznie posze- 
rzono liczbę czekających Cię za- 
dań. Nie będzie to już tylko rozbra- 
janie/zakładanie bomb i uwalnia- 
nie/porywanie zakładników (w za- 
leżności, czy grasz jako policjant, 
czy terrorysta). Czasami będziesz 
musiał — Ty sam lub Twój podko- 
mendny — dostać się do określo- 
nego miejsca i coś zrobić (zabrać 


/zniszczyć/dostarczyć), innym ra- 
zem uciec nie mając broni. Dodat- 
kowe bonusy czekają za nie odnie- 
sienie ran, lub zachowanie przy ży- 
ciu całego zespołu. Przewiduje się 
też wprowadzenie różnych ogra- 
niczeń, na przykład możliwość ko- 
rzystania z jednego konkretnego 
rodzaju broni. Potwierdzone lokac- 
je do jakich przeniesie Cię gra obej- 
mują między innymi syberyjski ga- 
zociąg, zniszczone miasto oraz wiel- 
ki stadion. Uzbrojenie stanowią wszel- 
kiego rodzaju karabiny, pistolety 
i granaty, jak również wyrzutnia 
pocisków — wszystko wzorowane 
na istniejących w rzeczywistości 
rodzajach broni. Co ważniejsze, zdo- 
byte uzbrojenie będzie można prze- 
nosić do kolejnych misji. 

Choć z uwagi na wymogi kom- 
patybilności z „Counter-Strikem” bę- 
dzie „Condition Zero” korzystać z en- 
gine'u „Half-Life'a”, wyposażony zo- 
stanie też w cały pakiet różnego ro- 
dzaju usprawnień. Wprowadzono 
zmienną pogodę (deszcze i śnieg), 
pojawiły się nowe postacie i unifor- 


my, zwiększono liczbę de- 
tali, ulepszono jakość dźwię- 
ku. Mimo tych zmian wymaga- 
nia sprzętowe gry nie powinny 
odbiegać od tego, co potrze- 
bował „Counter-Strike”. 
Data premiery „Condition 
Zero” nie została jeszcze ofic- 
jalnie ogłoszona, ale wszystko 
wskazuje na to, iż program ukaże 
się na początku przyszłego roku. 
Myślę, że jest na co czekać i to 
nawet pomimo tego, że za ro- 
giem czai się już „Ghost Recon”, 
a i „Operation Flashpoint” wciąż 
może dostarczyć niesamowitych 
emocji. ©) 


W bieżącym numerze ŚGK za- 
mieściliśmy test wersji beta 
„Aliens vs Predator 2”, ale do- 
słownie na kilka dni przed 
zamknięciem numeru — zbyt póź- 
no, by przygotować recenzję — do- 
tarła do nas również wersja final- 
na. Program okazał się tak wyś- 
mienity, że postanowiłem przed- 
stawić w kilku słowach moje pierw- 
sze wrażenie z gry. | raczej nie 
skłamię, jeśli powiem, iż chwilowo 
żaden „Max Payne”, „Red Fac- 


szybko zużywa skromny zapas 
energii, zaś latarka daje Światło 
tak słabe, że przez cały czas my- 
ślisz, co czai się w cieniu. Brrr. 
Znacznie bardziej praktyczna jest 
nowa broń. Prócz znanego z pierw- 
szej części gry Miniguna (gdy 
teraz go używasz nie możesz bie- 
gać) otrzymasz jeszcze większe 
działo, które potrzebuje kilku 


sekund na rozpędzenie się. Jest 
nieprzydatne w walce z mniejszy- 
mi celami, jednak na opancerzo- 


tion”, ani nawet „Operation Flash- 
point” nie są w stanie oderwać 
mnie od „AvP 2”. 

Spośród trzech dostępnych 
w programie ras najbardziej emo- 
cjonująca wydaje się gra żołnie- 
rzem marines. Jemu też poświę- 


ciłem jak na razie najwięcej 
czasu. Podobnie jak w pierwszej 
części gry prócz obcych istot musi 
się on zmagać przede wszystkim 
z mrokiem, tym razem jednak ma 
aż trzy urządzenia ułatwiające wi- 
dzenie: flary, latarkę i noktowizor. 
Cóż, dodatkowe cienie, które po- 
jawiają się w blasku flar jeszcze 
bardziej utrudniają zorientowanie 
się w przestrzeni, noktowizor zbyt 


nych pretorianów królowej nadaje 
się wyśmienicie. Z kolei w walce 
z predatorem przyda się karabin 
snajperski, choć raczej w trybie 
multiplayer, ponieważ mnie udało 
się go znaleźć pod sam koniec 
kampanii marines, gdy wszyscy 
predatorzy leżeli już martwi. 

Gra Obcym również dostarcza 
wielu emocji, choć wydaje mi się, 
iż zbyt dużo czasu poświęca się 
w niej szukaniu dziur. Obcy nie 
może otwierać drzwi, w związku 
z czym stale musi szukać alterna- 
tywnych dróg do kolejnych po- 
mieszczeń. Tą kampanię również 
udało mi się ukończyć, ale jak na 
razie powiem tylko, iż nieco zbyt 
łatwo udało mi się pokonać pre- 
datora. Ot, kilka celnych mach- 
nięć ogonem i pazurami, i super 
wojownik rozpadł się. Zupełnie 
inaczej wygląda to z jego perspek- 
tywy. Uzbrojony we włócznię jest 
w stanie poradzić sobie prakty- 
cznie z każdym przeciwnikiem. 
Jedynym wyjątkiem są droidy 
uzbrojone w karabin snajperski. 


Nie dość, że same są bardzo 
silne i odporne na działanie broni 
miotającej predatora, to mogą 
wykryć go nawet, gdy korzysta 
z niewidzialności. Wówczas jeden 
strzał i koniec. Z początku kam- 
pania predatora wydawała mi się 
najmniej emocjonująca, ale dzięki 
droidom (oraz automatycznym 
działkom) okazała się niespodzie- 
wanie trudna. 

Niewiele tego, ale jak mówi- 
łem, nie udało mi się poznać całej 


W świetle trwającej obecnie 
wojny w Afganistanie dziwne 
wydaje się, iż wciąż trwają prace 
nad grami, które mają obrazować 
operację Pustynna Burza. Cóż, 
historia toczy się ostatnio zbyt 
szybko i najwyraźniej ciężko za nią 
nadążyć. „Conflict: Desert Storm” 
to program, który powstaje w fir- 
mie Pivotal Games, a który ma 
się ukazać w połowie przyszłego 
roku. Jako dowódca niewielkiego 
oddziału komandosów masz za 
zadanie walkę z oddziałami irac- 
kiej armii, oraz tropienie stano- 
wisk SCUD-ów. Akcją dowodził bę- 
dziesz z perspektywy trzeciej 
osoby, zaś twórcy gry zapowiadają 
możliwość interakcji z różnymi 
pojazdami. Przewidziana jest rów- 
nież opcja zdobywania doświad- 
czenia przez żołnierzy co powinno 
zniechęcić Cię do szafowania ich 


gry, ani też wypróbować jej w try- 
bie sieciowym. Proszę mi jednak 
wierzyć, że jest to pierwszy pro- 
gram po „Undying”, który auten. 
tycznie przyprawił mnie o szybsze 
bicie serca. Zachęcam do prze- 
czytania pełnej recenzji za mie- 
siąc. CJ 


życiem, jako że wyszkolenie na- 
stępnego może być bardzo kosz- 
towne. 0) 
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Konflikt między miło nikami 
strategii klasycznych i zwolennika- 
mi RTS-ów jest zjawiskiem po- 
równywalnym jedynie z dawno za- 
pomnianą wojną pomiędzy posia- 
daczami C-64 i Atari. Obydwa te 
komputery odeszły w mroki pre- 
historii, zastąpione nowymi rozwią- 
zaniami technicznymi — czy jed- 
nak podobny scenariusz ma szan- 
sę powtórzyć się w przypadku 
dwóch dominujących gałęzi gier 


' 4 


W zamierzchłych czasach, kie- 
dy prym w komputerowej rozryw- 
ce wiodły wszelkiej ma ci platfor- 
mówki, strategie były raczej rzad- 
ko cią, choć oczywi cie istniały ty- 
tuły, o których gracze z dłuższym 
stażem zapewne pamiętają. Do ka- 
nonu zaliczyć na pewno należy ta- 
kie pozycje, jak „Eastern Front", 
„Theatre Europe" czy może pow- 
szechniej znany „Empire”, a także 
nieco młodszy „Centurion". Powoli 


Upływ czasu, a także rozwój 
komputerów i zwiększające się 
ich możliwo ci doprowadziły do 
powstania całej plejady znakomi- 
tych strategii turowych, wymie- 
niając tylko „Imperialism”, „Panzer 
General" czy „Steel Panthers". 
Obecnie jak grzyby po deszczu 
wyrastają strategie czasu rzeczy- 
wistego, stanowiące efekt innego 
spojrzenia na działania kompa- 
terowego stratega. Pamiętamy 


nierzeczywiste są długie przerwy 
na planowanie i podejmowanie 
decyzji oraz brak elementu upły- 
wu czasu ponaglającego do dzia- 
łania. Należy jednak pamiętać o 
tym, że w turówkach zazwyczaj 
dowodzimy wielkimi związkami 
taktycznymi, natomiast w strate- 
giach czasu rzeczywistego mniej- 
szymi grupami, których zadaniem 
jest działanie w warunkach bojo- 
wych na ograniczonym obszarze, 


TURÓWKI KONTRA RTS-Y 


strategicznych? W tej chwili wyda- 
je się to mało prawdopodobne, 
gdyż na horyzoncie nie rysują się 
żadne nowe, rewolucyjne rozwią- 
zania; a jednak o takie rozwiąza- 
nie aż się prosi, gdyż strategie cza- 
su rzeczywistego od dawna nie 
oferują już żadnych nowych po- 
mysłów, podobnie zresztą jak 
turówki, kurczowo trzymające się 
swych mocno wro niętych w gle- 
bę historii korzeni. 
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jednak wraz z upływem czasu stra- 
tegii przybywało i zdobywały one 
coraz silniejszą pozycję oraz przy- 
ciągały do siebie grono nowych 
zwolenników, którzy obecnie sta- 
nowią prawdopodobnie najliczniej- 
szą grupę po ród fanów wszyst- 
kich kategorii gier. Pomijając takie 
podgatunki, jak gry ekonomiczne 
czy menadżery piłkarskie, trzon 
gatunku stanowią wła nie turówki 
i RTS-y. 
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„Dune 2*, „Warcrafta”, późniejsze 
„Red Alert" czy „Starcraft — gry, 
które wyznaczyły standardy dla 
RTS-ów. Wraz z pojawieniem się 
strategii czasu rzeczywistego po- 
jawił się w gronie fanów rozłam 
na zwolenników obu sposobów 
prezentacji pola walki i rozgorzała 
dyskusja nad tym, czy bardziej re- 
alistyczne jest przesuwanie żeto- 
nów po podzielonej na heksy plan- 
szy, czy też może wydawanie pod- 
władnym rozkazów „na czas”. We- 
dług zwolenników turówek, przy- 
pisywanie większego realizmu 
RTS-om jest całkowicie nieupraw- 
nione, choćby ze względu na szyb- 
ko'ć i sposób formowania jed- 
nostek, czy chaotycznego i pozba- 
wionego możliwo 'ci szerszego 
taktycznego planowania uczestnic- 
twa ich w działaniach wojennych. 
Natomiast według drugiej strony, 
sytuacja ma się wcale nie lepiej 
odno 'nie do turówek, gdyż tutaj 


Stronghold 


zazwyczaj obejmującym rejon oko- 
lic własnej i wrogiej bazy. 
Spójrzmy na istniejący podział 
z innego punktu widzenia, nie od- 
chodząc jednak od zasadniczego 
podziału na RTS-y i turówki. Ogól- 
nie strategie można podzielić na 
stricte wojenne, ekonomiczne bądź 
mieszane. Pierwsze z nich dają 
możliwo 'ć uczestnictwa w różne- 
go rodzaju konfliktach zbrojnych, 
udostępniając szereg jednostek 
wielorakiego typu i przeznaczenia. 
Do strategii wojennych zaliczyć 
można gry „Panzer General" czy 
„Steel Panthers", a także „Dune 
2", „Red Alert" i inne. Zaznaczyć 
w tym miejscu należy, że występu- 
jący w tego typu grach element 
pozyskiwania zazwyczaj jednego 
surowca czy wymiany zdobytych 
punktów prestiżu na jednostki bo- 
jowe, z całą pewno cią nie zali- 
cza się do działań o charakterze 
ekonomicznym. Drugi rodzaj, a mia- 


nowicie strategie ekonomiczne, 
pomijając całkowicie sferę wojs- 
kową i zagadnienia z nią związa- 
ne dają nam możliwo *ć sprawdze- 
nia się jako odpowiedzialnego za 
przedsiębiorstwo kierownika, umo- 
żliwiając dostęp do szerokich 
i często zaawansowanych opcji 
ekonomicznych. Do takich gier 
niewątpliwie należą „Railroad Ty- 
coon' czy nienajmłodsze już „De- 
troit*, Jest jeszcze trzecia grupa, 
a mianowicie strategie mieszane, 
zawierające elementy zarówno 
militarne jak i gospodarcze. Gry 
te w mniejszym lub większym stop- 
niu łączą obie dziedziny. W nich 
możliwa jest zarówno budowa sil- 
nego przemysłu, a co za tym idzie 
mocnego gospodarczo organiz- 
mu państwowego, jak i wykorzys- 
tywanie sił zbrojnych do walki 
w celu realizacji na drodze militar- 
nej celów postawionych przed 
graczem. Tytułem, który nasuwa 
mi się na my 'I, a który będzie chy- 
ba najlepszym tego przykładem 
jest „Imperialism* czy choćby zna- 
na gra Sida Meiera „Colonization". 
W tych grach mamy możliwo ć 
rozbudowy ekonomii, a także pro- 
wadzenie będących przedłuże- 
niem polityki wojen przeciwko ry- 
walom. Po zaprezentowaniu tego 
podziału można doj'ć do wnios- 
ku, że w ród strategii wojennych, 
jak i ekonomicznych znaleźć moż- 
na turówki i rts-y. Inaczej sytuacja 
wygląda w przypadku strategii mie- 
szanych, gdzie niewątpliwie jak 
dotąd dominują gry turowe, gdyż 
tego wymaga sprawne połącze- 
nie obu dziedzin tak, aby nie komp- 
likować graczom obsługi ich ulu- 
bionych programów. Wyobraźmy 
sobie sytuację, w której mimo 
upływającego czasu musimy 
oprócz dowodzenia walką na 
poszczególnych frontach, zarzą- 
dzać całą, skomplikowaną sferą 
gospodarki. Takie połączenie jest 
oczywi cie możliwe, ale wymaga 
zastosowania przyjaznych graczo- 
wi rozwiązań i równie udanego 
interfejsu zapewniającego spraw- 
ną i nie męczącą obsługę programu. 

Bardzo ważnym zagadnie- 
niem w grach, nie tylko strategicz- 
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nych, jest oprawa wizualna i dźwię- 
kowa. Za rozwojem i rywalizacją 
w ród producentów strategii, jak- 
że pożądaną i dającą szeroki wy- 
bór tytułów, w dziedzinie nowych 
rozwiązań graficznych i efektów 
dźwiękowych idą także poważne 
zagrożenia. Po pierwsze nie raz 
odnosi się wrażenie, że kolejny 
już progr. 
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co poprzednik ze zmienioną sza- 
tą i paroma nieznacznymi popraw- 
kami czy usprawnieniami. Doty- 
czy to w szczególno 'ci RTS-ów, 
których efektem kuli *"niegowej 
przybywa coraz więcej, nie wno- 
sząc nic nowego do ustalonego 
dawno temu schematu wydobycie 
-budowa-walka. 

Istnieje jeszcze jedno zagro- 
żenie, a mianowicie takie, że pro- 
ducenci pochłonięci implemen- 
tacją nowinek graficznych do swo- 
ich gier, zapomną o jakże waż- 
nym w grach strategicznych ele- 
mencie sztucznej inteligencji, któ- 
ra nierzadko sprawia wrażenie bar- 
dziej sztucznej niż inteligentnej. 
Celem każdej gry jest dostarcze- 
nie grającemu jak największe- 
go zadowolenia z jej ukończenia, 
a im przeciwnik trudniejszy do po- 
konania, tym wyższa satysfakcja 
z odniesionego zwycięstwa. A po- 
nieważ nie wszyscy mamy możli- 
wo ć grania w strategie z ideal- 
nym przeciwnikiem w postaci in- 
nego gracza, producenci powinni 
się postarać, aby także grającym 
w pojedynkę stworzyć godnego 
i wymagającego rywala w postaci 
odpowiedniego, jak najbardziej 
nieprzewidywalnego i umiejącego 
dostosowywać swoją taktykę do 
posunięć gracza, komputerowego 
przeciwnika. Taki sztuczny rywal 
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oczywi cie nigdy nie za- 
stąpi zmagań oko w oko 
(tudzież modem w mo- 
dem), ale stworzy cho- 
ciaż wiarygodną namiastkę. 
Podsumowując, należy stwier- 
dzić, że umocowanie konfliktu 
w osi RTS kontra turówka jest nie 
do końca sensowne — są RTS-y, 
w które pasjami zagrywają się zwo- 
lennicy klasycznych strategii (choć- 
by seria „Close Combat"), są tu- 
rówki cieszące się mirem w ród 
RTS-iarzy (cykl „Panzer General" 
na przykład). Waźniejszy bowiem 
od tego, czy rozgrywka przedsta- 
wiona zostanie w czasie rzeczy- 
wistym, czy wręcz przeciwnie, 
jest poziom sztucznej inteligencji 
zawartej w programie, gdyż to on 


decyduje o przyjemno (ci, jakiej 
dostarcza zabawa. Istotne nie- 
zwykle okazuje się także to, żeby 
braków SI nie nadrabiać brutalny- 
mi oszustwami komputera, jak na 
przykład skrócony czas budowy 
jednostek czy nieograniczone 
zapasy ekonomiczne (tak na 
przykład działał najwyższy po- 
ziom trudno ci w grze „Disciples'). 
Rozróżnienie między czasem rze- 
czywistym a rozgrywką podzielo- 
ną na tury ma zatem znaczenie 
drugorzędne i w rzeczy samej wy- 
daje się konfliktem nieco sztucz- 
nym = bo bazującym na gustach, 
a nie faktycznej warto ci danego 
tytułu. 

Romuald Burczyk 


Heroes of Might and Magic 
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W poprzednim odcinku wspo- 
minałem o najczęściej przenoszo- 
nym na komputery systemie RPG 
— Advanced Dungeons and Dra- 
gons. Większości obecnych graczy 
kojarzy się on przede wszystkim 
ztakimi tytułami, jak „Baldur's 
Gate” czy „Icewind Dale”, ale war- 
to wiedzieć, że swoją premierę 
miał wiele lat temu za sprawą gry 
wydanej przez Westwood i SSI 
(1988) pt. „Pool of Radiance”. Jej 
akcja przenosiła nas do świata 
Forgotten Realms. Głównym zada- 
niem było wyzwolenie miasta 


telnie niebezpieczne, tylko dlate- 
go, że gra ta, jak żadna inna, po- 
trafi, a raczej potrafiła uzależnić 
od cRPG. Początkowo wydana 
przez Interplay'a jedynie na Atari 
ST (1987), szybko doczekała się 
konwersji na Amigę i komputery 
PC, jednocześnie podbijając Śro- 
dowisko graczy wszystkich plat- 
form. Co takiego w niej było, że 
przyciągała jak magnes? Owszem, 
grafikę jak na owe czasy miała re- 
welacyjną, ale nie to było najważ- 
niejsze. Ta gra miała klimat. I to 
jeszcze jaki! 


ło pokonanie Morgotha, Pana Zła. 
Żeby to uczynić, należało zdobyć 
cztery tytułowe kryształy. Nie mo- 
gę powiedzieć, żeby ta gra była 
czymś wyjątkowym. Wśród prowa- 
dzonych przez nas postaci mogli 
być przedstawiciele tylko trzech pro- 
fesji, a świat, który mieliśmy do 
zbadania, był zaludniony niewielką 
liczbą potworów. Zagadki też nie 
należały do najciekawszych. Warto 
jednak o niej wspomnieć, ponie- 
waż jest prekursorką serii „Ishar” 
i grając w jeden z najlepszych cykli 
cRPG wyraźnie widać, jaką drogę 
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Phlan z łap złego smoka Tyran- 
thraxusa. Po drodze musieliśmy 
wykonać całą masę pobocznych 
zadań, które pozwalały drużynie 
zdobyć potrzebne doświadczenie 
i należycie wyekwipowanej rzucić 
wyzwanie smokowi. 

Oczywiście, to co widzimy na 
ekranie, w niczym nie przypomina 
„Baldur's Gate”, ale mogę Was za- 
pewnić, że w czasie, gdy gra pow- 
stała, była jedną z najlepszych 
cRPG i w znakomity sposób odwzo- 
rowywała świat oraz zasady ADSD. 
W zależności od tego czy nasza 
drużyna była dobra czy zła, inaczej 
toczyły się jej losy. Od spotkanych 
po drodze osób mogliśmy uzyskać 
pomoc, ale można było z nimi rów- 
nież stoczyć bitwę. Świat żył tu 
swoim własnym życiem i nie raz 
zostaliśmy zaskoczeni nagłym 
zwrotem akcji. Gra była tak popu- 
larna, że Westwood i SSI w latach 
1988-1991 wydały kilka zbliżo- 
nych tematycznie i graficznie gięr, 
które stworzyły cykl nazwany „The 
Forgotten Realms Epic". W jego 
skład, oprócz „Pool of Radiance”, 
weszły takie znane tytuły, jak 
„Secret of the Silver Blades” czy 
„Pool of Darkness”. 

Porzućcie wszelką nadzieję 
wszyscy, którzy tu wchodzicie — ta- 
ki napis powinien widnieć nad wej- 
ściem do lochów w programie 
„Dungeon Master”. | wcale nie 
dlatego, że labirynty są.tu śmier- 
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Idea była prosta. Kompletowa- 
liśmy czteroosobową drużynę z kil- 
kunastu dostępnych postaci i za- 
puszczaliśmy się w labirynt koryta- 
rzy, coraz głębiej i głębiej, aby na 
końcu drogi zmierzyć się z Panem 
Ciemności. Wędrując, spotykaliś- 
my coraz silniejsze potwory, zdoby- 
waliśmy coraz lepsze przedmioty, 
bronie i zbroje, uczyliśmy się coraz 
mocniejszych czarów. Całkowitym 
zaskoczeniem był nowatorski sys- 
tem magii, gdzie zaklęcia składało 
się z poszczególnych runów, ni- 
czym słowa z liter (trzeba się było 
ich najpierw nauczyć!). Co cieka- 
we, na czas gry musieliśmy zaopa- 
trzyć się w kartkę kratkowanego 
papieru i ołówek z gumką, żeby 
w trakcie przygody rysować mapę. 
Już słyszę te oburzone głosy: 
„Brak funkcji automapowania? 
Eee tam, co to za gra...". Wierzcie 
mi jednak lub nie, ale właśnie ko- 
nieczność samodzielnego opisy- 
wania trasy swojej wędrówki dawa- 
ła połowę przyjemności. Drugą po- 
łowę sprawiał niepokój odczuwany 
podczas przemierzania ciasnych 
korytarzy, wpatrywania się w ciem- 
ność i pytania: co nas tam czeka? 
Które z nowych gier mają taką 
atmosferę? 

W roku 1989 firma Sirmarils 
wypuściła na rynek grę pod tytu- 
łem „Crystals of Arborea”. Zada- 
niem 7-osobowej drużyny złożonej 
z księcia elfów i jego przyjaciół by- 
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przebył on od „Crystals of Arbo- 
rea” do powstałej w roku 1990 
„Ishar: Legend of the Fortress”. 
Celem tej ostatniej było pokonanie 
Krogha, który zawładnął krainą 
Kendoria i wybudował tytułową 
świątynię. W „ishar 2”, wydanej 
w roku 1992, musieliśmy przeszu- 
kać liczne wyspy, aby zdobyć pięć 
relikwii i przy ich pomocy zniszczyć 
złego maga Shandara. W obu 
częściach wyruszamy w drogę sa- 
mi. Drużynę możemy skompleto- 
wać dopiero w napotkanych po 
drodze karczmach i zajazdach. 

Znakomity scenariusz, świet- 
ne zagadki, bardzo duża ilość 
przedmiotów i potworów oraz no- 
watorski system tworzenia róż- 
nych mikstur, jak również ciekawie 
rozwiązana interakcja między 
członkami naszej drużyny, to tylko 
niektóre z atutów tego cyklu. 
Wszystko to sprawiało, że nie moż- 
na się było oderwać od kompute- 
ra. O popularności tej serii może 
też świadczyć fakt, że wydano ją 
na różne platformy i mogli się nią 
cieszyć zarówno posiadacze kom- 
puterów Apple, jak i amigowcy, 
atarowcy oraz pecetowcy. 

Rok po „Crystals of Arborea” 
Westwood i SSI przygotowały dla 
graczy niezwykły, gwiazdkowy pre- 
zent. Była to pierwsza gra z cyklu 
„Eye of the Beholder” (razem 3 
części). W lochach pod murami 
Waterdeep, miasta znanego wszyst: 


kim miłośnikom „Baldur's Gate”, 
zalągł się potwór, którego nasza 
drużyna miała za zadanie pokonać. 
Bazując na niesamowitej popu- 
larności „Dungeon Mastera” otrzy- 
maliśmy grę bardzo do niej podob- 
ną, tyle że zasady tu obowiązujące 
były zgodne z systemem AD£D. 
Tworzyliśmy czteroosobową druży- 
nę, w skład której mógł wejść wo- 
jownik, kleryk, mag, paladyn, łow- 
ca lub złodziej. Co więcej, mogliś- 
my wybierać swoich herosów spo- 
śród sześciu ras i dziewięciu chara- 
kterów (nic nowego, czego by nie 
znali dzisiejsi gracze, dobrze za- 
poznani z zasadami AD£D dzięki 
„Baldur's Gate” czy „Icewind Da- 
le”). Następnie zapuszczaliśmy 
się w wielopoziomowy labirynt pod 
miastem, gdzie toczyliśmy poje- 
dynki z coraz mocniejszymi potwo- 
rami, „obmacując” ściany w po- 
szukiwaniu ukrytych przycisków 
i sekretnych przejść. Czasem trze- 
ba się było nieźle nagłowić nad 
kombinacją dźwigni otwierająca 
dalsza drogę, czy nad sposobem 
zdobycia potrzebnego przedmiotu, 
a potem jego prawidłowym wyko- 
rzystaniem. Nigdy nie zapomnę, ja- 
ką miałem satysfakcję i jaki byłem 
dumny, gdy wreszcie dotarłem na 
dwunasty poziom podziemi, gdzie 
po długiej walce wreszcie załatwi- 
łem obrzydliwego beholdera. 

Idąc za ciosem, w niecały rok 
później Westwood i SSI wydały dru- 
gą część „Eye of the Beholder”. 
W zasadzie niewiele różniła się 
ona od poprzedniczki; była tylko 
bardziej rozbudowana i oferowała 
większą ilość zagadek i przeciwni- 
ków do pokonania. Grafika i inter- 
fejs nie uległy większym zmianom, 
natomiast bardzo ciekawą sprawą 
okazała się możliwość zaimporto- 
wania drużyny z pierwszej części. 
Tą samą ekipą, odpowiednio doś- 
wiadczoną i wyekwipowaną, mo- 
gliśmy dalej kontynuować grę — 
coś wspaniałego. 

Dla wielu osób, nawet do dziś, 
najlepszym cRPG pozostaje stwo- 
rzona przez MicroProse w roku 
1992 gra „Darklands”. Wiernie od- 
wzorowywała średniowieczne Niem- 
cy ze wszystkimi większymi miejs- 
cowościami. Na jej potrzeby oży- 
wiono stare baśnie i legendy z te- 
go obszaru, ale jednocześnie wier- 
nie odtworzono realia tego okresu 
z obowiązującą wtedy walutą, ka- 
lendarzem i uzbrojeniem. System 
czarów oparto o historyczne zapis- 
ki alchemików, a do tworzenia zak- 
lęć potrzebne były przeróżne skład- 
niki i formuły magiczne. Samo two- 
rzenie postaci było niesamowicie 
ciekawe. Wystarczy wspomnieć, 
że nauczenie się jakiejkolwiek pro- 
fesji „kosztowało” pięć lat życia 
itrzeba było się dobrze zastano- 


wić, w co warto zainwestować, że- 
by się nagle nie okazało, że jesteś- 
my za starzy na machanie mieczem. 

Celem gry było... No właśnie, 
w zasadzie nie było żadnego celu. 
Być może dlatego „Darklands” 
jest tak bardzo ceniona. Wędrowa- 
liśmy po świecie, podejmując się 
lub nie różnych zadań. Mogliśmy je 
wykonać w dowolny sposób i kiedy 
przyszła nam na to ochota. Naj- 
ważniejsze było zdobycie sławy, 
gotówki i przeżycie fascynujących 
przygód. Grafika jak na ten okres 
nie prezentowała się może najle- 
piej, ale w tym gatunku nie ona 
stanowi o jakości. Najważniejsze, 
iż pomimo wielu godzin spędzo- 
nych przy komputerze, gra zawsze 
czymś jeszcze potrafiła nas zasko- 
czyć. Dziś, na wzór „Darklands”, 
tylko nieliczne erpegi oferują tak 
olbrzymi obszar do zbadania, nieli- 
niowość akcji oraz dziesiątki prze- 
różnych zadań do wykonania. 
Niestety. 

W tym samym roku światło 
dzienne ujrzała „Ultima Under- 
world”. Zadaniem grającego było 
odszukanie i uwolnienie porwanej 
córki lorda Britisha. W grze wciela- 
my się w postać Avatara, którego 
nie dosyć, że nikt nie rozpozna- 
je (pomimo tego, iż nie raz już 
ratował Britanię z opresji), to do- 
datkowo zostaje oskarżony o upro- 
wadzenie księżniczki. Aby dowieść 
swojej niewinności oraz urato- 
wać porwaną, bohater wyrusza 
w mroczną otchłań Stygiańską. 

Gra ta do dziś zadziwia nas 
swoim nowatorstwem i rozwiąza- 
niami technicznymi nie spotyka- 
nymi w tamtym okresie. Stworzona 
przez Origin na engine Looking 
Glass Technologies (tych od cyklu 
„System Shock” i „Thiefów”) dale- 
ko wyprzedziła pod względem gra- 
ficznym (i nie tylko) inne gry tego 
okresu. Oprócz swobodnego poru- 
szania się i obracania o 360 moż- 
na było patrzeć w górę i w dół, a na 
dodatek skakać i przeskakiwać 
przez przeszkody. Olbrzymia ilość 
przedmiotów i broni, różnego ro- 
dzaju eliksiry, zioła czy jedzenie 
(z głodu można było nawet umrzeć, 
a kiedy człowiek zapomniał o od- 
poczynku, mógł paść ze zmęcze- 
nia) czyniło grę bardzo realistycz- 
ną. Do tego dochodził bardzo cie- 
kawy system magii, bazujący na 
odnajdywanych w mrocznych kory- 
tarzach runach, a także znako- 
mita automapa, na którą mo- 
gliśmy nanosić własne uwagi. 
Dzięki temu wszystkiemu 
interakcja z otoczeniem 
była kapitalna, a niesa- 
mowity scenariusz, gdzie 
problemy mogliśmy roz- 
wiązywać na dziesiątki 
różnych sposobów, 
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w zależności od tego, jaką postacią 
przyszło nam grać, czyniły tę grę 
niezapomnianą. 

I tak dotarliśmy do końca tej 
opowieści. Lata 1992/93 były prze- 
łomowym okresem w historii cRPG. 
Powstało wtedy najwięcej gier, o któ- 
rych można by powiedzieć, że na 
stałe wpisały się do annałów tego 
gatunku. W zasadzie kończąc na 
tym etapie, zostawiam sobie furt- 
kę, ażeby kiedyś być może wrócić 
do tematu i opowiedzieć o czasach 
późniejszych, a jest o czym opowia- 
dać. Ale jak mawiał Kipling, to już 
całkiem inna historia. 


Adam „Adamus” Bilczewski 


PS. Zdaję sobie sprawę, że niektó- 
rzy z Was mogą mieć do mnie pretensję, 
że nie napisałem o takiej czy innej grze. 
Moim celem nie było jednak opowiedze- 
nie o wszystkich tytułach, jakie ukazały 
się w tamtym okresie. Chciałem tylko 
nakreślić, jak rozwijał się gatunek i po- 
wiedzieć kilka słów na temat tych pozycji, 
które moim zdaniem miały największy 
wpływ na dzisiejsze produkcje cRPG. 
Niech więc wybaczą mi weterani wszyst- 
kie ewentuaine niedociągnięcia, a jesz- 
cze lepiej, niech wesprą niniejszy tekst 

własnymi wiadomościami — być może 
dzięki temu powsta- 
nie wspaniały su- 

plement. 


NOWINKI 


PO POLSKU 


Dobra nowina dla wszystkich 
nie znających biegle języka angiel- 
skiego. Jak się dowiedzieliśmy, 
firma CD Projekt, która zajmie 
się wydaniem na nasz rynek gry 
„Wizardry 8”, wykona swoim zwy- 
czajem wersję polskojęzyczną tej 
gry. Oczywiście oznacza to tak- 
że, iż gra ukaże się u nas z lek- 
kim opóźnieniem w stosunku do 
innych krajów, ale w przypadku 
tak prześwietnego erpega na- 
prawdę nie ma to wielkiego zna- 
czenia. 


300% NORMY? 


Jak zapewne już wiecie, prze- 
żywający kryzys finansowy Inter- 
play postanowił do końca grud- 
nia zarobić dodatkowo trochę pie- 
niędzy i wydać jeszcze w tym ro- 
ku drugą część gry „Icewind Da- 
le”. Czasu jest coraz mniej, 
a o grze ani widu, ani słychu. Co 
bardziej sceptyczni twierdzą 
wręcz, że gra się nie ukaże w za- 
kładanym terminie, a jeśli na- 
wet, to zostanie dokończona kosz- 
tem jakości. Sam nie wiem, co 
gorsze. 

A swoją drogą to niewiary- 
godne, że taki potentat w naszej 
branży, wydawca takich przebo- 
jów, ma w ogóle kłopoty z forsą. 
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Niestety, kłopoty Interplay'a 
na terminowym wydaniu „Ice- 
wind Dale 2” się nie kończą. Pre- 
miera rewolucyjnego erpega pt. 
„Neverwinter Nights”, który tym 
miał się wsławić, że będzie umo- 
żliwiał tworzenie własnych sce- 
nariuszy, po raz kolejny została 
przesunięta. Miał być przełom, 
a jest przegięcie. 


ROBACZYWA PREMIERA 


Jak donoszą jaskółki (te zza 
oceanu), amerykańska premiera 
„Pool of Radiance 2” okazała się 
prawdziwą aferą. | nie dlatego, 
że grę uznano za porażkę, bo aku- 
rat jest odwrotnie, o czym świad- 
czą wysokie noty branżowych ma- 
gazynów. Problemem okazały się 
bugi, od których premierowa 
wersja „PoR2” aż się roi. 

Całe szczęście, że zanim gra 
ukaże się u nas, w sieci dostęp- 
ne będą już patche. Co więcej, 
polski dystrybutor gry, firma Play 
It, gwarantuje, iż wyda w naszym 
kraju od razu wersję poprawioną. 
Jak widać, w niektórych sytua- 
cjach warto być cierpliwym. 
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włosy bohater literacki Geralt zdobyli 
sobie w ciągu kilku ostatnich lat 
ogromną popularność wśród miłoś- 
ników klimatów fantasy. | nie bez 
przyczyny — pióro AS-a jest sprawne, 
autor z lekkością przywołuje przed 
oczy czytelnika fantastyczne sceny, 
a jego teksty, w szczególności krót- 
kie formy, bardzo często posiadają 
podwójne dno. Sapkowski na scenę 
RPG wkroczył już jakiś czas temu 
z prościutkim systemem: fantasy, 
który, jak sam stwierdził, napisał 
bardziej dla zabawy, zaś elementy 
jego prozy przewinęły się między 
innymi w legendarnych „Kryształach 
czasu”, gdzie pojawiła się profesja 
wiedźmina. Trzeba było jednak 
czekać aż do szumu, jaki wywołała 
premiera pełnometrażowego filmu 
o „Białym wilku*, by grupka doświad- 
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Andrzej Sapkowski i jego siwo- 


Bkeletońs 


czonych polskich autorów w pos- 
taci Tomka Kreczmara, Macieja 
Nowaka-Kreyera, Michała Marszalika 
i Michała Studniarka, zakasała rę- 
kawy i stworzyła system w pełni 
umieszczony w realiach Świata 
Geralta z Rivii. Mowa tu oczywiście 
o zapowiadanym od dłuższego czasu 
systemie „Wiedźmin — Gra wyobraź- 
ni*, który niedawno ukazał się na- 
kładem Wydawnictwa MAG. 


Pierwsza rzecz, która rzuciła 

mi się w oczy to bardzo silna inspi- 
racja systemu storytellingowego 
firmy White Wolf. Tak jak w pro- 
duktach ze Świata Mroku, „Wiedź- 
min — Gra 'wyobraźni*, korzysta 
z pięciostopniowej skali 
wartości cech i umieję- 
tności oraz progów trud- 
ności przy testach. Ko- 
lejnym podobieństwem 
jest fakt, że autorzy do- 
radzają jak najrzadsze ko- 
rzystanie z reguł na rzecz 
płynności historii, tu jednak 
dają graczom i Bajarzowi (czyli 
ichniemu mistrzowi gry) znacz- 
nie więcej swobody niż to było 
w przypadku serii Świata Mro- 
ku. Przede wszystkim chodzi 
mi tu o to, że we wszelkiego 
rodzaju „Wampirach* i „Wil- 
kołakach* prowadzący otrzy- 
mywał do rąk jedynie sche- 
matyczne zasady, „Wiedźmin* 
zaś opisuje reguły o różnym 
stopniu skomplikowania, któ- 
re mistrz gry dobierze według 
własnego uznania. Wszystkie 
zasady są znakomicie opisa- 
ne i zilustrowane jasnymi 
przykładami, także nawet gru- 
py rozpoczynające swą przygodę 
z RPG nie powinny się w nich pogu- 
bić, zaś bardziej zaawansowani 
docenią różne smaczki, w szcze- 
gólności zaś przypadnie im do gu- 
stu możliwość stosowania bardzo 


rozbudowanego i interesują- 
cego systemu walki. 
Ciekawostką w „Wiedź- 
minie” jest fakt, że de facto 
w grze tej nie występują 
profesje jako takie. Autorzy 
opisali na kartach podręcz- 
nika kilka archetypów, które 
sugerują jedynie jakimi 
umiejętnościami można 
obdarzyć postać by mo- 


gła się nazwać kupcem, druidem, 
czy bardem, to, jak będzie wyglą- 
dał ostatecznie bohater, zależy już 
wyłącznie od inwencji gracza. Być 
może zastanawiasz się jak w takiej 
sytuacji zostać wiedźminem? Otóż 


(NEDZADI) 


— «ta wyobrazni — 


iwcdłua 


findrzeja Sapkowskicao 


rozwiązano to w taki sposób, że 
osobnicy pokroju Geralta są przez 
reguły traktowani jako osobna rasa, 
której wybranie wiąże się z otrzyma- 
niem specjalnych zdolności. Pomysł 
dość interesujący, choć mi, jako 


skostniałemu już może osobnikowi, 
przyzwyczajonemu do sztywniejszych 
podziałów na profesje w systemach 
fantasy, nie do końca przypadł on 
do gustu. 

Bardzo dobrze opisane zasa- 
dy, znakomita prezentacja świa- 
ta Geralta i oryginalne podej- 
ście do procesu kreacji pos- 
taci to niewątpliwe zalety sys- 
temu. Moje wątpliwości budzi 
jednak fakt, że gra, pomimo 
swej licencji i przyciągającego 
uwagę tytułu, jest po prostu 
kolejnym systemem fantasy 
i tylko Ty możesz sobie odpo- 
wiedzieć, czy opłaca Ci się wy- 
dać pieniądze na książkę, do 
której opis świata mógłbyś spo- 
rządzić sam po przeczytaniu 
twórczości Sapkowskiego. Sy- 
tuacja ta będzie oczywiście 
ulegała zmianie kiedy zaczną 
się pojawiać pierwsze dodatki 
do gry, w których poszerzane 
będą informacje na temat wiedź- 
mińskiego uniwersum. Jeśli 
autorzy gry rzeczywiście pójdą 
w tym kierunku, niewykluczone, 
że za rok system ten będzie 
zasłużenie jednym z wiodących 
na naszym rynku. 0 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Wydawnictwo MAG 
Ocena: 8/10 
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Tym, którzy siedzą w RPG od 
dawna i wiedzą coś nieco o historii 
powstania tego hobby, tytuł „Chain- 
mail* powinien mówić bardzo wiele. 
Mniej zorientowanym wyjaśnię, że 
była to pierwsza figurkowa gra bi- 
tewna, symulująca walki w realiach 
średniowiecznych, do której dokła- 
dano dodatek zawierający opis armii 
składających się z elfów, krasnolu- 
dów i innych fantastycznych stworów. 
Z owego pomysłu po wielu perturba- 
cjach wyłonił się ostatecznie sys- 
tem „DungeonsśDragons", tytuł 
„Chainmail* zaś zyskał status swo- 
jego rodzaju prekursora RPG. Kie- 
dy otrzymałem do recenzji pudełko 
z figurkową grą bitewną o takim 
samym tytule, nie mogłem uwierzyć 
własnym oczom. Okazało się, że 
jest to swojego rodzaju nowa wer- 
sja i zarazem ukłon w stronę sta- 
rego „Chainmaila*, który w swej 
obecnej postaci został oparty na uni- 
wersalnych regułach „d20*. 


„Chainmail* to figurkowa gra 
bitewna, pozwalająca rozegrać star- 
cia małych grup przeciwników, na- 
leżących do jednej z sześciu frakcji 
usiłujących wywalczyć dla swego przy- 
wódcy pozycję boga wojny świata 
Oerthu (uniwersum „Greyhawka* 
w systemie „DAD”). Reguły gry są 
szalenie proste i przejrzyste, zaś 
jedyną kostką, która potrzebna bę- 
dzie graczom jest dwudziestka. Sy- 
stem opiera się na punktowym do- 
bieraniu postaci do danej hordy 
(w walce rzadko bierze udział więcej 
niż dwunastu wojowników po obu stro- 
nach) i limicie akcji wykonywanych 
w określonej przez inicjatywę kolej- 
ności. „Chainmail* jest stosunkowo 
prosty nawet przy zastosowaniu za- 
awansowanych reguł, stąd bez pro- 
blemu przyswoją go sobie nawet 
zupełni nowicjusze w dziedzinie gier 
figurkowych. Gotowe schematy 
scenariuszów zaś, po- 
zwolą rozpocząć pierw- 
szą rozgrywkę nieo- 
malże natychmiast 
po przeczytaniu za- 
sad. 

Jak zatem wy- 
gląda „Chainmail” 
na tle podobnych gier 
potentata w dziedzi- 
nie figurkowych gier 
bitewnych Games 
Workshop? Niewąt- 
pliwe takie tytuły jak 
„Mordheim*, czy „Inquisition* są 
o niebo bardziej złożone i dzięki moż- 
liwości tworzenia całych kampanii 
o zabarwieniu rolplejowym, również 
ciekawsze. Niemniej jednak, pomi- 
mo tego, że „Chainmail* to faktycz- 
nie głównie wyrzynanka, system 
nie wypada na tle wspomnianych 
rywali tragicz- 
nie ze wzglę- 

du na jeden 
drobny 


szczegół. Podręcznik do gry zawiera 
dość dokładny system, pozwalający 
konwertować postaci z trzeciej edy- 
cji „DungeonsśDragons* na system 
„d20" zastosowany w „Chainmail”, 
co sprawia z kolei, że mistrz gry, spo- 
kojnie może wykorzystać okazję, by 
przy pomocy figurek rozegrać star- 
cia z użyciem większej ilości wro- 
gów, zaoszczędzając w ten sposób 
czas i dodając sesji rozmachu. In- 
nym pomysłem, który mi natych- 
miast przyszedł do głowy jest 
możliwość zorganizowania pojedyn- 
ku pomiędzy własną drużyną, a ekipą 
swoich znajomych. Autorzy gry pod- 
kreślają co prawda, że „Chainmail* 
jest przede wszystkim oddzielną 
grą, a nie dodatkiem do „Dunge- 
ons8.Dragons*", obawiam się jednak, 
że dopóki nie ukażą się jakieś do- 


datki, dokładniej opisujące możli- 
wości tworzenia kampanii bitew- 
nych na bazie schematów (tak jak 
to było choćby w „Inquisition*), sy- 
stem może mieć problemy z wybro- 
nieniem się jako oddzielny produkt. 
Tak jest przynajmniej w przypadku 
bardziej doświadczonych graczy, 
albowiem dla zupełnie zielonych, 
„Chainmail* to z pewnością znako- 
mite wprowadzenie do świata gier 
bitewnych, które pomimo prostoty 
reguł, zawiera również masę bar- 
dziej skomplikowanych elementów 
w postaci magii, wpływu terenu na 
ruchy postaci, czy ciekawej opcji 


umożliwiającej dowódcom wydawa- - 


nie rozkazów w wirze walki. Jako taki, 
system mogę polecić, tym bardziej, 
że został przepięknie wydany, zaś 
by rozpocząć zabawę nie trze- 
ba wydać masy pieniędzy na 
tony figurek i dodatkowych akce- 

soriów. CJ 
Michał Nowakowski 


Wydawca: Wizards of the Coast 
Ocena: 8/10 
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Wydawnictwo MAG już planuje 
całą serię dodatków do recenzowa- 
nego w niniejszym numerze syste- 
mu „Wiedźmin — Gra wyobraźni”. 
Na pierwszy ogień pójdą dodatek 
„Biały Wilk* oraz kampania „Czas 
pogardy: Wojna z Nilfgaardem*. 


E 
| 
[= 
3 
z 
(2) 
KI 
a 
| 
€ 
0 
a 


1uzea 


ZE ŚWIATA 


Wydawnictwo Hogshead Pub- 
lishing po długich miesiącach przy- 
gotowań puściło do sprzedaży naj- 
nowszy dodatek do „Warhammer 
Fantasy Roleplay" o tytule „Realms 
of Sorcery". Jest to rozszerzenie, 
które ongiś planował wydać Games 
Workshop, ale ostatecznie manu- 
skrypt odrzucono. Obecna wersja 
jest napisana od zera i zawiera nowe 
profesje magowskie, tony czarów 
i zaklętych przedmiotów, informacje 
na temat czarodziejskich koledżów, 
runów, chowańców i wielu innych 
zagadnień. 


Firma Minion Games wydała 
właśnie swój najnowszy system 
„Hyper-Killer*. Akcja gry umiesz- 
czona została w dalekiej przyszło- 
ści w anonimowym mieście. Według 
zapowiedzi gra oferuje mroczną 
rozgrywkę, pełną przemocy i wałki 
z domieszką cyberpunkowych kli- 
matów. Wszystko to oparte na ba- 
nalnie prostych regułach, które 
mają sprawić, że w „Hyper-Killera" 
będzie można pograć bez uczenia 
się na pamięć skomplikowanych za- 
leżności między współczynnikami. 


Wizards of the Coast wydało 
w Stanach najnowszy sourcebook 
do świata „Forgotten Realms". Rze- 
czony dodatek nosi tytuł „Lords 
of Darkness" i skupia się na opisie 
wszelakich złych organizacji, które 
zapuszczają swoje macki we wszyst- 
kich zakątkach Torilu. 


Mało znana firma Goodman Ga- 
mes wyda wkrótce nowy setting 
do systemu „d20'. Będzie to „Dino- 
saur Planet: Broncosaurus Rex" 
i ma on ponoć stanowić mieszankę 
„Jurassic Park" z klimatami rodem 
z westernów i space-opery. Brzmi 
co najmniej dziwacznie. 
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Kiedy w kinach ukazał się film „Final 
Fantasy", przede wszystkim mówiło się 
o rewelacyjnym obrazie, który w całości 
powstał dzięki obróbce komputerowej. Cze- 
goś takiego Świat jeszcze nie widział, 
a przynajmniej nigdy w takiej jakości. Roz- 
ważając kwestie technologiczne, mało kto 
dostrzegł, iż toczącej się fabule — skądinąd 
całkiem ciekawej, choć wtórnej do kilku 
wcześniejszych dzieł filmowych i literackich 
— towarzyszyła monumentalna wręcz ilus- 
tracja muzyczna. Jeśli ktoś przegapił ten 


element filmu, teraz ma okazję nadrobić 
stratę i uważniej posłuchać tej muzyki dzię- 
ki wydaniu płytowemu, które właśnie poja- 
wiło się na naszym rynku. 

Na płycie znalazło się aż 16 utworów 
autorstwa Goldenthala w wykonaniu Lon- 
dyńskiej Orkiestry Symfonicznej oraz po 
jednym kawałku Lary Fabian i L'Arc-en-Ciel. 
Razem — ponad 50 minut muzyki. 

Start jest naprawdę niezły. W tytułowym 
„The Spirit Within" z początku mamy do 
czynienia z nastrojowym wprowadzeniem, 
by zaraz potem przejść do brzmienia, które 
mocnymi akcentami kojarzy się z muzyką 
towarzyszącą grom „Baldur's Gate" czy 
„Icewind Dale". Nastrój ten zręcznie pod- 
trzymuje „Race to Old New York". Potem, 
niestety, zaczyna się gorsza część — a to 
dlatego, że utwory są tu nierówne jakoś- 
ciowo. Niektóre z nich, moim zdaniem, 
w ogóle nie powinny znaleźć się na płycie, 
bowiem burzą strukturę całości. I nie żeby 
były złe; po prostu stanowią znakomitą 
ilustrację do filmu, jednak przy samodziel- 
nym słychaniu nużą, a czasem wręcz dener- 
wują zbytnią zmiennością dynamiki, mono- 
tonnością fraz, sztucznie wyciszanymi koń- 
cówkami. Na wyróżnienie zasługują jeszcze 


„The Kiss" (5), „Winged Serpent" (9), „Flight 
to the Westland* (11), „A Child Recalled" 
(12) oraz „Adagio and Transfiguration* (16). 
Reszty proponuję nawet nie programować 
w swoim odtwarzaczu CD. 

Jak wspomniałem wcześniej, całość za- 
mykają dwa utwory autorstwa Lary Fabian 
i L'Arc-en-Ciel. I o dziwo, nie są to jakieś 
tandetne przyśpiewki popowe. Choć mają 
niewiele wspólnego z muzyką symfoniczną 
Goldenthala, to jednak mają świetną aran- 
żację i dobrze się ich słucha. 

Reasumując, płyta „Final Fantasy" wyszła 
wydawcom nierówna, ułożona według 
kolejności scen w filmie, miast według włas- 
nego klucza i chyba to właśnie najbar- 
dziej jej zaszkodziło. Ale choć zakup tego 
krążka można polecić właściwie tylko ko- 
neserom muzyki filmowej oraz miłośnikom 
świata „Final Fantasy", gorąco namawiam 
Was, abyście chociaż posłuchali wspom- 
nianych utworów. Naprawdę zasługują na 


Waszą uwagę. 
sz Be Piotr Pieńkowski 


„Final Fantasy: The Spirits Within", 
Elliot Goldenthal, 
Sony Music, 2001 r. 
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Znany z powieści i cyklu opowiadań 
o Wiedźminie Andrzej Sapkowski, dzięki 
inicjatywie wydawnictwa MAG, od czasu 
do czasu występuje też w innej roli — znaw- 
cy gatunku, w jakim tworzy. W serii „An- 
drzej Sapkowski przedstawia” ukazała się 
ostatnio interesująca książka angiel- 
skiego pisarza Neila Gaimana, którą bez 
ryzyka można polecić nie tylko zagorzałym 
miłośnikom fantasy, ale każdemu kto ce- 
ni dobrze napisaną powieść fantastyczną. 
Gaiman należy do średniego pokole- 
nia autorów, wychowanych na ambitnej 
science-fiction, jaką w Angli tworzyli Brian Aldiss czy J.G. Ballard, 
za oceanem zaś Harlan Ellison i Roger Zelazny. Dlatego, nawet gdy 
pisze powieść zdawało by się rozrywkową, jest ona dopracowa- 
na w każdym szczególe i zaskakuje interesującymi zwrotami ak- 
cji, jak też rozmachem wizji. 
„Nigdziebądź* krok po kroku odsłania przed czytelnikiem praw- 
dę przyprawiającą o zawrót głowy. Pracujący w ubezpieczeniach 
Richard Mayhew, na skutek zbiegu okoliczności uzyskuje szansę 


Neil Gaiman 


(czy może jest to raczej przekleństwo?) przekroczenia granic ota- 
czającego go świata. Na codzień mieszka i pracuje w Londynie. 
Jest niczym nie wyróżniającym się przedstawicielem klasy śred- 
niej, kimś, kto ma zamiar bogato się ożenić i pędzić mieszczań- 
skie życie. Ale nie taki los jest mu pisany. Gdy w ciemnej ulicy 
znajduje zakrwawioną dziewczynę o dziwnym imieniu Drzwi, całe 
jego życie staje na głowie. Od tej chwili będzie musiał zmierzyć 
się z niebezpieczeństwami gorszymi od wszystkiego, co kiedy- 
kolwiek poznał. Okazuje się bowiem, że pod słynnym londyńskim 
metrem istnieje świat podziemny, rządzący się zupełnie innymi 
prawami. Świat, w którym czcią otacza się szczury, ludzie 
posługują się dziwną magią, a bezwzględni mordercy — panowie 
Croup i Vandemar - stanowią ucieleśnienie sennego koszmaru... 
Znakomita lektura nie obrażająca inteligencji czytelnika. 


Wojciech M. Chudziński 


A Z Z EZ OE, 
„Nigdziebądź”, 

Neil Gaiman, 

Tłum. Paulina Braitner, 

Wydawnictwo MAG, Warszawa 2001 r. 


Kim był Sherlock Holmes, nie trzeba 
nikomu wyjaśniać. Okazuje się, że prze- 
ciętny czytelnik wie znacznie więcej o tej 
literackiej postaci, niż o człowieku, któ- 
ry ją stworzył — Arthurze Conan Doyle'u. 
Na świecie istnieje ponad 700 stowa- 
rzyszeń poświęconych wielkiemu dete- 
ktywowi, a ludzie, którzy do nich należą, 
z całą powagą utrzymują, że Holmes żył 
naprawdę i piszą na ten temat książki, 
a nawet prace doktoranckie. Do takiego 
stowarzyszenia należeli mi.in. Roosevelt, 
a także Churchill. Niedawno pewien włoski miłośnik Sherlocka 
przestudiował wszystkie rozkłady kolejowe z końca XIX wieku, 
żeby ustalić, którym pociągiem przybył Holmes do Florencji, gdy 
uniknął śmierci w Reichenbachu... Być może takimi ludźmi winien 
zainteresować się jakiś lekarz — byle nie był to doktor Watson! 

Apokryf o Holmesie — nieco podstarzałym, zażywającym spoko- 
ju emeryta — napisała Laurie R. King. Jednak autorka informuje, 
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iż opowiedziana przez nią historia została zapisana przez kogo inne- 
go, a ona tylko drukuje ją pod własnym nazwiskiem. Każdy, kto wie, 
że Holmes grał na skrzypcach (niezbyt dobrze) i palił nieodłączną 
fajkę, wie też, że w jego życiu nie było kobiet. Pani King, pamię- 
tając o tym, opowiada nam historię dziwnej pary — Holmesa właśnie 
i pewnej 18-letniej dziewczyny. Młoda ta osoba zostaje uczennicą 
detektywa i — jak to w życiu bywa — w końcu przerasta swego mistrza. 

Powieść przesycona jest humorem i wystawia Laurie R. King 
(jeśli to ona napisała tę książkę) bardzo dobre świadectwo jako 
pisarce. Właściwie mógłby tę rzecz sygnować Conan Doyle. Oczywiś- 
cie, gdyby to on był autorem opowieści o Sherlocku, a nie jedynie 
agentem literackim detektywa — jak uważają „holmesomaniacy”. 


Wojciech M. Chudziński 


„Uczennica pasiecznika”, 

Laurie R. King, 

Tłum. Tomasz Bieroń, 

Wyd. ZYSK i S-ka, Poznań 2001 r. 


Geralt z Rivii, bohater 
opowiadań, a następnie pię- 
ciotomowego cyklu autor- 
stwa Andrzeja Sapkowskie- 
go, to bez wątpienia jedna 
z najpopularniejszych obecnie 
postaci fantasy nie tylko 
w naszym kraju. Wiadomość 
o przeniesieniu na ekran je- 
go przygód wywołała zrozu- 
miałą sensację. Realizacja 
ponad dwugodzinnego filmu 
i jednocześnie 13-odcinkowe- 
go serialu telewizyjnego jest 
jedną z najdroższych produk- 
cji rodzimej kinematografii 
ostatnich lat (budżet wyniósł 
ponad 19 min zł). 

Za kamerą stanął Marek Brodzki, a scenariusz 
na podstawie opowiadań „Miecz przeznaczenia” 
i „Ostatnie życzenie" napisał Michał Szczerbic. 
Obydwaj panowie będący fanami prozy Sapkowskie- 
go pozwolili sobie na pewne zmiany i odstępstwa 
w kinowej wersji przygód wiedźmina, niemniej ak- 
cja filmu, która koncentruje się wokół przeznacze- 
nia, jakie połączy Geralta z książniczką Cirii, po- 
została bez zmian. W filmie pojawią się doskonale 
znani miłośnikom przygód wiedźmina bohaterowie, 
m. in. bard Jaskier, czarodziejka Jennefer, rycerz 
Borch Trzy Kawki czy królowa Calanthe. Dzięki 
kilku wątkom pojawią się również nowe postacie. 

Jak przystało na superprodukcję, realizacja fil- 
mu była olbrzymim przedsięwzięciem. Zdjęcia do 
„Wiedźmina* kręcono w całej Polsce, ekipa przez 
168 dni odwiedziła m. in. zamki w Malborku i Gnie- 
wie, poligon w Kazuniu, Wybrzeże oraz Góry Świę- 
tokrzyskie i Karkonosze. Na planie pojawiło się 
150 aktorów. Ukochaną Geralta zagrała Grażyna 
Wolszczak, a jego nieodłącznego przyjaciela Jas- 
kra Zbigniew Zamachowski. 

Najwięcej emocji wzbudziło obsadzenie w ty- 
tułowej roli Michała Żebrowskiego („Pan Tadeusz" 


i „Ogniem i mieczem”). Fani prozy Sapkowskiego 
stworzyli nawet Komitet Obrony Jedynie Słuszne- 
go Wizerunku Wiedźmina. Jakiekolwiek informac- 
je na temat filmu wywoływały natychmiastową 
reakcję w internecie, gdzie dyskusjom i krytykom 
nie było końca. Sytuację zmienił dopiero sam Że- 
browski, gdy pojawił się z filmową charakteryza- 
cją. Zmiana przystojnego aktora w „Białego wil- 
ka" była zresztą sporym wyzwaniem nie tylko 
z powodu wyglądu. Aby w pełni wcielić się w gra- 
ną postać, aktor musiał przejść specjalne szkole- 
nie pod okiem mistrza aikido, Jacka Wysockiego. 

Twórcy zadbali też o jak najwierniejsze wy- 
kreowanie fantastycznego świata wiedźmina. Ko- 
stiumy i scenografie oparto na wczesnym średnio- 
wieczu, a różnego rodzaju stwory (bazyliszki, 
mantikory czy złoty smok) powstały dzięki połącze- 
niu makiet i animacji komputerowej. 

Efekt wielu miesięcy pracy można już podzi- 
wiać w kinach. I choć z wiadomych (nie tylko finan- 
sowych) powodów jest jasne, że ekranowe przy- 
gody wiedźmina nie dorównają książkowym, to 
niewątpliwie odważna decyzja o wskrzeszeniu ro- 
dzimej fantasy w filmie była słuszna. Jeśli bowiem 
„Wiedźmin* odniesie komercyjny sukces, być mo- 
że na ekran przeniesione zostaną kolejne przygo- 
dy Geralta z Rivii, oczywiście w jeszcze lepszym 
wykonaniu. 


Reżyseria: Marek Brodzki 

Obsada: Michał Żebrowski, Zbigniew Zamachowski, 
Grażyna Wolszczak, Jerzy Nowak, Anna Dymna, 
Andrzej Chyra i inni 

Czas: 140 minut. 


LEWE 


PURPUROWE RZEKI 


*reera .. Bohaterami tego thrille- 
OSA ra jest dwóch francuskich 
policjantów (Jean Reno 
i Vincent Cassel). Każdy 
z nich prowadzi śledztwo, 
które w efekcie doprowa- 
dzi ich do przerażającego 
odkrycia. Znany z głośnej 
„Nienawiści* Mathieu Kassovitz wykazał się 
sprawną reżyserią, dobry scenariusz rozcza- 
rowuje tylko w samej końcówce. Nic nato- 
miast nie można zarzucić stronie technicz- 
nej (efekty specjalne, zdjęcia itp.). Równie 
dobra jest edycja DVD. Dwupłytowe wydanie 
zawiera mnóstwo dodatków, m. in. kilka re- 
portaży (w tym materiał o lawinie z opcją 
oglądania obrazu pod różnymi kątami), do- 
kument „Śledztwo*. Na płycie z filmem moż- 
na posłuchać komentarza reżysera i akto- 
rów lub skorzystać z wyodrębnionej Ścież- 
ki muzycznej i informacji kompozytora. 


U PROGU SŁAWY 


Najnowszy obraz Came- 
roa Crowe'a („Jerry Magui- 
re*) opowiada o nastolatku, 
który dzięki podróży po 
Ameryce z popularnym 
zespołem rockowym wkro- 

| UP80G/SŁAWYJ czy w dorosłe życie. Film 
EZSZEA zdobył w tym roku Oscara 
za najlepszy scenariusz, choć z pewnością 
zasłużył na więcej. Dwupłytowa edycja DVD 
jest niezwykle ciekawa. Po raz pierwszy 
możemy zobaczyć w Polsce dwie wersje fil- 
mu w jednym wydaniu — kinową na jednym 
krążku i reżyserską na drugim. Edycja zawie- 
ra ponadto sporo dodatków, a wśród nich 
znalazł się komentarz reżysera, wywiad z Le- 
sterem Bangsem, sceny niewykorzystane, 
materiały o rynku muzycznym lat 70. 


DZIENNIK 
BRIDGET JONES 


Ekranizacja bestsellero- 
wej powieści Helen Fielding 
to obok „Shrecka* najpo- 
pularniejszy przebój pols- 
kich kin w tym roku. Co 
prawda w filmie Sharon 
Maguire nie znajdziemy 
wielu wątków znanych 
z książki, ale za to uwypuklone tu miłosne 
perypetie bohaterki zapewnią nam sporo 
zabawy. Co ciekawe, mimo iż książka adre- 
sowana jest raczej dla kobiet, ekranowe 
przygody Bridget Jones spodobają się rów- 
nież męskiej części widowni. Edycja DVD za- 
wiera sześciokanałowy dźwięk (DD 5.1) i ana- 
morficzny obraz oraz zestaw dodatków, 
wśród których znalazł się komentarz reżyser- 
ki, sceny niewykorzystane w filmie, dwa tele- 
dyski i dwa reportaże z realizacji. 


DZIENNIK 


Pytanie konkursowe: 
Proszę podać tytuły przynajmniej 
dwóch komedii romantycznych, 
w których zagrał Hugh Grant. 
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Odpowiedzi wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym należy nadsyłać na 
adres redakcji do 31 grudnia 2001 r. 


śród autorów prawidłowych odpo- 
losujemy płyty DVD ufundo- 
z Warner Columbia TriStar 


(UPON KONKURSOWY DVD 


wane pr: 
Homa Vi 


Znana polska firma Manta 
zakupiła ostatnio... fabrykę 
w Chinach. Tym samym jest 


najprawdopodobniej pierwszym h 


polskim dystrybutorem i produ- 
centem akcesoriów do kompute- 
rów posiadającym własną fab- 
rykę poza granicami kraju. 


MiNt otworzył serwis inter- 
netowy poświęcony kompute- 
rom - http://www.komputery. 
mint.pl. Można tam znaleźć in- 
formacje dotyczące wszystkich 
produktów MiNt, nowości, ste- 
rowniki, instrukcje, a także po- 
moc techniczną. Pod tym sa- 
mym adresem działa również 
sklep internetowy, w którym moż- 
na nabyć podzespoły kompute- 
rowe; zarówno MiNt, jak i wielu 
innych znanych firm. 


Internetowego sklepu do- 
czekała się także polska filia 
firmy Logitech. Sklep dostępny 
jest pod adresem http://www. 
logitech-sklep.com.pl i zawiera 
pełną ofertę produktów Logitech, 
Dexxa oraz Labtec dostępnych 
na polskim rynku. Sklep poza 
możliwością zakupu towarów 
oferować również będzie pełną 
pomoc techniczną na zadawa- 
ne przez użytkowników pytania, 
dostęp do informacji na temat 
technologii zaimplementowa- 
nych w produktach Logitech, 
najnowsze sterowniki oraz pol- 
skie instrukcje do oferowanych 
produktów. 


Apple rozpoczęło rozsyłanie 
do firm developerskich proto- 
typów komputerów wyposażo- 
nych w procesory PowerPC 
8500 taktowane zegarem 1,2; 
1,4 i 1,6 GHz. Nowe komputery 
Apple mają być szybsze od 
swoich poprzedników wyposa- 
żonych w procesor G4 a nawet 
od Pentium 4. Na ich „pokła- 
dzie" znajdzie się 400-megaher- 
cowa Szyna systemowa oraz 
porty USB 2.0 i IEEE 1394b. 


Amerykańska firma SanDisk 
zamierza na początku przysz- 
łego roku rozpocząć produkcję 
kart CompactFlash o rekordo- 
wej pojemności 1 GB. Produko- 
wane obecnie karty pamięci 
mają pojemność do 512 MB. 
Nowe karty CompactFlash 
znajdą zastosowanie w apara- 
tach cyfrowych oraz przenoś- 
nych komputerkach z syste- 
mem PocketPC 2002. 


Nowa mysz optyczna 


Logitech zaprezentował nowy 
model myszki optycznej. Jest to 
pierwsza na świecie mysz z dwo- 
ma sensorami optycznymi. Każdy z 
zastosowanych sensorów posiada 
możliwość skanowania w rozdziel- 
czości 830 dpi co daje łączną roz- 
dzielczość 1660 dpi. Każdy z nich 
położony jest w innej pozycji, pod 
innym kątem, co daje zwiększoną 
pewność, że powierzchnia, po któ- 
rej porusza się myszka zostanie 
właściwie rozpoznana. Informacje 
z obu sensorów trafiają do jednos- 
tki obliczającej w czasie rzeczywis- 


tym dane z czytników CMOS. Szyb- 
kie skanowanie i przetworzenie da- 
nych wpływa na czas reakcji myszy 
oraz minimalizuje opóź- 
nienie w odczytywa- 
niu/skanowaniu 
powierzchni. 
Nowa mysz Logi- 
techa to także dos- 
konałe wzornictwo 
i ergonomia zaczerp- 
nięte ze znanej już myszy 
Logitech MouseMan Coryd- 
less Optical. Specjalnie opra- 
cowany kształt nie pozwala się 
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www.logitech.com 


męczyć dłoni użytkownika znacznie 
poprawiając komfort pracy z kom- 
puterem. Mysz posiada 4 progra- 

mowane przyciski oraz rolkę. 
MouseMan Dual Optical 
dostępna będzie 
w Polsce w suge- 
rowanej cenie 
detalicznej 

198 zł. 


BEZ TALERZA 


Dysk krzemowy 


Technologia dysków twardych 
pozbawionych elementów mecha- 
nicznych staje się coraz bardziej po- 
pularna. Firma Pretec Electronic pro- 
dukuje dyski zbudowane w oparciu 
o pamięci Flash, które można pod- 
łączyć zamiast do standardowego 
złącza IDE (w wersji dla dysków 2,5 
cala). Urządzenia osiągają pojem- 
ności aż do 6,1 GB i pozwalają na 


www.pretec.com 


transfer danych podczas odczytu do 
14 MB/s a podczas zapisu — 8 MB/s. 
Ważną zaletą dysków pamięciowych 
jest ich stuprocentowa odporność 
na wstrząsy i bardzo duży zakres 
temperatur w jakich mogą pracować 
(od -45 do +85 stopni Celsjusza). 
Firma Pretec zapowiada też dyski 
w wersji 16-gigabajtowej już w pierw- 
szym kwartale roku 2002. 


Przenośna nagrywarka 


Firma Imation rozpoczęła sprze- 
daż kieszonkowej nagrywarki płyt 
CD-R/RW o nazwie RipGO. Co cie- 
kawe, urządzenie potrafi nagrywać 
wyłącznie na płytach o średnicy 8 cm. 
Płytki takie pozwalają na nagra- 
nie do 185 MB, czyli przeszło trzy- 
krotnie mniej, niż 
standardowej 
płyty CD-R. Jed- 
nak takie ograni- 
czenie pozwoliło 
zmniejszyć wagę 
nagrywarki 


www.imation.com 


do niecałych 225 gramów oraz jej roz- 
miar (niewiele ponad 80 mm w naj- 
szerszym miejscu). RipGO potrafi za- 
pisywać płyty CD-R i CD-RW z pręd- 
kością 4x, a odtwarzać z 6x. Dodat- 
kowo napęd może pracować jako 
przenośny odtwarzacz muzycznych 
plików w formacie MP3 
(3 godziny na płytce), 

WMA (6 godzin) 
i WAV (21 minut). 

RipGo kosztuje 
400 dolarów. 


Tańsze procesory 
www.intel.com 


Intel ponownie zmniejszył 
ceny procesorów Pentium 4. 
Najdroższy model z zegarem 
2 GHz potaniał aż o 29% i kosz- 
tuje teraz tylko 401 dolarów. 
P4 taktowany zegarem o częs- 
totliwości 1,9 GHz staniał do 
273 dolarów, czyli o 27%. Pro- 
cesor w wersji 1,8 GHz staniał 
natomiast o 12% i kosztuje te- 
raz 225 dolarów. Staniały także 
Pentium Ill — układ z zegarem 
1,2 GHz kosztuje teraz 241 do- 
larów (obniżka 10%), 1,13 GHz 
i 1,1 GHz — 193 USD (o 14% 
mniej), a 1 GHz — 173 USD (spa- 
dek o 10%). Niestety ceny Cele- 
ronów oraz procesorów dla no- 
tebooków pozostały niezmie- 
nione. Na obniżki Intela natych- 
miast zareagowała firma AMD. 
Od poniedziałku staniały mię- 
dzy innymi najszybsze proce- 
sor AMD, Athlon XP 1800+, do 
223 dolarów (o ponad 11%) 
i Athlon 1,4GHz do 125 dola- 
rów (obniżka o 4%). Największe 
zmiany cen nastąpiły jednak 
w serii Duron. | tak model 
1,1 GHz kosztuje teraz tylko 
89 dolarów (aż o 17% mniej), 
układ 1 GHz — 74 USD (obniżka 
o 17%), model z zegarem 950 
MHz natomiast można teraz ku- 
pić za 69 dolarów (7% obniżki). 


KOMPUTEROWY „MYŚLIWY 


Dżojstik od Multi-Styka 


Multi-Styk rozpoczął sprzedaż 
nowego modelu dżojstika. Jest to 
Media-Tech Hunter (Myśliwy) MT163 
należący do tańszej grupy akceso- 
riów. Urządzenie wyposażone jest 
w przycisk spustowy, trzy przyciski 
akcji (w tym jeden umieszczony 
pod małym palcem gracza) oraz 


www.multistyk.com.pl 


kontroler widoków znany 


również pod nazwami „hat ę 
switch", „coolie hat", czy |, 
„4rway viewer". Natomiast * 


z boku dżojstika znajdu- 
je się przełącznik funk- 
cji automatycznego og- 


nia (autofire). Do kali- 4 


bracji służą dwa potencjometry osi 


| XiY znajdujące się na spodzie 


obudowy. Huntera podłącza się 


« ) do komputera za pomocą stan- 


dardowego  15-pinowego 
portu gameport. Sugero- 
wana cena MT163 to 
59,90 zł. 


120 GB 


NA TALERZU 


Dysk twardy 120 GB 


www.wdc.com 


Western Digital przedstawił 
nowy model twardego dysku o po- 
jemności... 120 GB. Dysk oznaczo- 
ny symbolem Caviar DW 1200BB 
posiada trzy talerze o pojemności 
40 GB każdy i pracuje z prędkoś- 
cią obrotową 7200 RPM. Urządze- 
nie wyposażone jest w interfejs 
ATA/100 i jest największym seryj- 
nie produkowanym dyskiem twar- 
dym dla rynku nieprofesjonalnego. 


Nowy format DVD www.panasonic.com 


Firma Panasonic zaprezento- 
wała opracowaną przez siebie nową 
technologię zapisu płyt DVD. W od- 
różnieniu od istniejących już stan- 
dardów DVD-R i DVD-RAM, umożli- 
wiających zapis 4,7 GB lub 9,4 GB 
(dwustronnie) na płytce, technolo- 
gia Panasonica pozwala na zapisa- 
nie do 50 GB danych na jednym krąż- 
ku. Jest to możliwe dzięki zastoso- 
waniu nowego rodzaju lasera świe- 
cącego niebieskim światłem. Może 
on zapisywać dane falą o długości 
425 nanometrów, a dotychczas sto- 
sowane czerwone lasery charak- 


EKSKLUZYWNE MOMO 


Kierownica z ForceFeedback 


Firma Logitech zaprezentowa- 
ła wyjątkową kierownicę przezna- 
czoną dla komputerów PC. Logitech 
MOMO Force opracowana została 
przy współpracy firmy MOMO od 
lat zajmującej się profesjonalnie 

produkcją kierownic do 

bolidów Formuły 1 

oraz luksusowych 

sportowych 
aut. Całe 


www.logitech.com 


koło MOMO Force zostało ręcznie 
obszyte skórą, natomiast przód, 
panel kierownicy, wykonany został 
z aluminium. Kierownica porusza 
się na łożysku kulkowym a pedały 
dołączone w komplecie wykonane 
Są ze stali pokrytej anty-poślizgową 
gumą. Natomiast podpórka pod no- 
gi wykonana została ze specjalnie 
rzeźbionego aluminium. Zmieniono 
również wewnętrzne mechanizmy 
ForceFeedback przez co doznania 
szarpiącej kierownicy są jeszcze 
mocniejsze. Najważniejszy jest jed- 
nak sam kształt koła kierownicy 
— jest tym samym kształtem, który 
występuje w bolidach Formuły1. 
Przyciski umieszczone na przedzie 
koła (6 przycisków) roz- 
mieszczone zostały tak sa- 
mo jak na kole sterowni- 
czym montowanym w bo- 
lidach. Pod kołem znaj- 

dują się metalowe przy- 

ciski, płatki do sekwen- 
cyjnej zmiany biegów. 

Kierownica sprzedawa- 

na będzie w cenie 749 zł. 


teryzują się długością fali 850 nm. 
Prezentowane przez Panasonic 
płytki o pojemności 50 GB wykona- 
ne zostały z wykorzystaniem nowe- 
go rodzaju materiału powstałego 
z połączenia germanu, antymo- 
nu i telluru — tak zwana powłoka 
GeSbTe). Omawiana technologia, 
oprócz zwiększenia pojemności 
oferuje także ponad trzykrotnie 
większy transfer danych i większą 
odporność nośnika — nowe płytki 
mogą być nagrywane do 10 tysię- 
cy razy bez utraty jakości. 


ELEGANCKI I SZYBKI 


Karta graficzna 

Firma Gainward znana z pro- 
dukcji drogich modeli kart graficz- 
nych dla profesjonalistów zaprezen- 
towała kartę Gainward GeForce 2 
Pro/450 „Golden Sample". Urządze- 
nie wyposażone jest w układ gra- 
ficzny nVidia GeForce 2 PRO. Dzięki 
zastosowaniu pamięci DDR SDRAM 


GameCube z monitorem 


Nagrywarka 32x 


www.sanyo.com 
Sanyo zamierza rozpocząć 
sprzedaż nagrywarki CD-RW 


potrafiącej nagrywać płyty CD-R 
z maksymalną prędkością 32x. 
Sanyo CRD-BP1600P będzie 


więc potrafił nagrać płytę 650 
MB w niecałe 3 minuty. Poz- 
wala na to opracowany przez 
Sanyo system FlexSS-BP będą- 
cy połączeniem metody Zone 
-CLV z ciągłym monitorowaniem 
warunków zapisu. Zone-CLV po- 
lega na podziale płyty na kilka 
części nagrywanych z różnymi 
prędkościami. W przypadku mo- 
delu Sanyo jest to 24x i 32x. 
Przejścia między strefami o róż- 
nej prędkości zabezpiecza nato- 
miast technologia BURN-Proof 
(wspomagana przez 4 MB bufor). 
FlexSS-BP natomiast na bieżą 
co testuje zapis i odpowiednio 
optymalizuje parametry nagry- 
wania. Urządzenie sprzedawa- 
ne będzie w Polsce przez firmę 
ALSTOR. 


www.gainward.com 


o czasie dostępu 4,5 ns (taktowa- 
nych zegarem 450 MHz) karta do- 
równuje osiągami modelom wypo- 
sażonym w akcelerator graficzny Ge- 
Force 2 Ultra. W Polsce kartę sprze- 
daje firma Multimedia Vision w 
cenie 920 zł. 


www.interact-acc.com 


Firma Interact rozpoczyna produkcję przenośnego monitorka LCD 
podłączanego do konsoli Nintendo GameCube. Urządzenie, o nazwie 
Mobile Monitor, nakładane jest na górę konsoli i ofe- 
ruje kolorowy wyświetlacz o przekątnej 5,4 cala oraz 


dwa głośniki. 


Dodatkowo, w zestawie znajduje się 


adapter umożliwiający zasilanie GameCube z samo- 
chodowego gniazda zapalniczki. Zamienia więc kon- 
solę Nintendo w przenośne urządzenie, którym 
można się bawić w prawie każdych warunkach. 
Cena Mobile Monitora to 150 dolarów, a za do- 
datkowe 50 dolarów można dokupić zestaw aku- 
mulatorów wystarczający na 2,5 godzinną pracę 


konsoli i monitorka. 


SYSTEM ___OOSEEEEEEMM 


ZAPISZE WSZYSTKO 


Uniwersalna nagrywarka CD/DVD 


Firma Hitachi zapowiedziała 
rozpoczęcie produkcji nagrywarki 
CD/DVD potrafiącej zapisać i od- 
czytać dane we wszystkich istnie- 


jących formatach zapisywalnych- 


płyt CD i DVD. Model GMA-4020B 
potrafi zapisywać w formatach 
DVD-R, DVD-RW oraz DVD-RAM. Je- 
dyny nieobsługiwany standard to 
DVD+RW, który według prognoz 
ekspertów nie ma większych szans 
na rozpowszechnienie. Oprócz 
formatów DVD napęd nagrywa we 
wszystkich standardach CD-R i CDRW. 
Rozpoczęcie sprzedaży Hitachi 
GMA-4020B pozwoli zwykłym użyt- 
kownikom kupić ten napęd bez oba- 
wy, że zakupią urządzenie, które 


obsługuje format zapisu, który już 
niedługo może przestać istnieć. 
Tym samym może to znacznie przys- 
pieszyć upowszechnienie tech- 
nologii DVD, a szczególnie dysków 
zapisywalnych, w domowych kom- 
puterach. Do tej pory dosyć skutecz- 
nie blokował ją brak porozumienia 
pomiędzy największymi producen- 
tami napędów DVD, z których pra- 
wie każdy opracowywał własny for- 
mat zapisywalnych dysków DVD, 
niekompatybilny z innymi. Cena 
urządzenia nie jest jeszcze zna- 
na a urządzenie trafi do sklepów 
w styczniu przyszłego roku. Hitachi 
planuje sprzedaż na poziomie 100 
tysięcy sztuk miesięcznie. 


NIE WIBRUJE... 


Windows XP i Force Feedback 


Nowa wersja systemu Win- 
dows — XP reklamowana jest jak 
wielki krok naprzód w historii sys- 
temów operacyjnych, łączący w so- 
bie cechy systemu profesjonalne- 
go, przeznaczonego do pracy, i do- 
mowego, w którym nacisk położo- 
ny jest głownie na gry. Niestety 
okazuje się, że z tym ostatnim Mi- 


crosoftowi nie do końca się udało. 
Windows XP bowiem nie obsługuje 
wibracji Force Feedback w niek- 
tórych kontrolerach produkcji... 
Microsoftu. W tym z najpopularniej- 
szym dziełem Microsoftu — dżojs- 
tikami SideWinder. Podobnie zresz- 
tą Windows XP zachowuje się 
w przypadku niektórych modeli 
dżojstików Logitecha. 


AE Windows”? 


Graczom pozostaje 
jedynie czkać na 
patch naprawiający 
tę usterkę. 


www.hitachi.com 


www.microsoft.com 


A JEDNAK Z PŁYTĄ 


www.nintendo. ——__—_—___/_ wwwnintendo.com 


GameCube z DVD 


We wrześniowym numerze 
ŚGK informowaliśmy o powstaniu 
„klona* Nintendo GameCube wy- 
posażonego w napęd DVD. Teraz 
Matsushita (właściciel marki Pa- 
nasonic) poinformowała oficjal- 
nie, że wersja GameCube z napę- 
dem DVD trafi do japońskich 
sklepów 4. grudnia. Nintendo ra- 
zem z Matsushitą zdecydowało się 
na sprzedaż wersji z DVD aby 
skuteczniej konkurować z Sony 
PlayStation2 oraz Xboxem Micro- 
softu. 


MICROSOFT 
WIELKI BRAT 


Czy Microsoft szpieguje? 


Rząd amerykański ostrzegł fir- 
my korzystające z Office XP oraz 
Internet Explorer 6, że aplikacje te 
mogą niepostrzeżenie przesyłać 
do Microsoftu fragmenty dokumen- 
tów otwieranych przez ich pracow- 
ników. Podejrzenie to związane jest 
ze sposobem działania tak zwanego 
Bug Report (czyli raportu o błędach) 
zastosowanego w Office XP I IE 6.0. 
W przypadku wystąpienia jakiegoś 
poważnego błędu w programie 
(np. zawieszenia się aplikacji), pro- 
gram wysyła do pracowników Micro- 
softu powiadomienie, zawierające 


www.microsoft.com 


między innymi fragment dokumen- 
tu, nad którym pracowano w mo- 
mencie wystąpienia błędu. Przed- 
stawiciele Microsoftu zaprzeczyli, 
że wspomniane programy wysyłają 
tę informację samowolnie — według 
nich program zawsze zapyta użyt- 
kownika przed wysłaniem raportu, 
zawierającego fragment dokumen- 
tu. Dodatkowo zapewnili, że tak prze- 
kazywane informacje są dodatko- 
wo kodowane | dostępne jedynie 
wyselekcjonowanym pracownikom 
Microsoftu. 


CIEKAWE WITRYNY W INTERNECIE 
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FIFA CLUB 


OTATECH 
*Fo 3 


zna 


4 


nosTowawe 


Ss wwniuite 
NASZE SZEWISY: OGN . IRS , EU2S + MUZYKĄ , KUPIUR , Ba 


NAJCIEKAWSZE OSTA 


Strona traktująca o dwóch systemach: Win- 
dows 2000 i Windows eXPerience. Dowiesz się 
z niej, który system lepiej nadaje się do gier 
i dlaczego. Zapoznasz się z podstawowymi 
różnicami między nimi a także ściągniesz 
poprawki, jakie ukazały się na obydwie plat- 
formy. 


http://www.win2k.px.pl/ 


„FIFA 2002* dostępna od przełomu październi- 
ka i listopada wywołała duże zainteresowanie 
wśród graczy. Na stronie fana tej gry pojawił się 
już pierwszy dodatek Roster Patch 2002. Jest 
to nieoficjalna nakładka, która dodaje uaktual- 
nione składy zespołów z ligi włoskiej i angiel- 
skiej, i wiele innych uaktualnień. 


http://fifaclub.kadra.pl/ 


z; WIRTUALNA ROZRYWKA 


Portal o grach, muzyce i filmie. Na razie nie za- 
wiera jeszcze zbyt wielu informacji, ale być 
może zmieni się to wkrótce. Na stronach zwią- 
zanych z grami znajdziesz nowinki, zapowiedzi, 
recenzje a także poradniki. Wygląd strony nie 
jest rewelacyjny, choć jest to oczywiście kwes- 
tia gustu. 


http://www.wr.pll 
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BRZMIENIE NOWEJ KARTY | 


SD0UND BLASTERO© ,„-—— 
PAOZICH 


INTERNAL 


JAKOŚĆ - MOC - KOMUNIKACJA 


[> EAX Brzmi niewiarygodnie, ale karty dźwiękowe do komputerów PC osiągnęły 
—— poziom do niedawna zarezerwowany tylko dla urządzeń profesjonalnych 
tzw. klasy high-end. Powstała nowa rodzina kart dźwiękowych - Sound 
( +0)8B1394 Blaster© AudigyTM firmy CreativeQ©. Parametry tj. obsługa cyfrowych sy- 

gnałów wejściowych i wyjściowych SPDIF o jakości 24 bity/96 kHz, odstęp 
DO sygnału od szumu (ponad100 dB), sterowniki ASIOTM, nowatorska techno- 


ADVANCED /J[ 


DIGITAL |ogia EAX ADVANCED HDTM — gwarantują najlepszą jakość efektów 
- dźwiękowych i wyjątkowo czysty, pozbawiony szumów dźwięk - zarówno 
ASI k podczas odtwarzania jak i nagrywania. Nowe karty zostały stworzone, aby 
5 sprostać wymaganiom i oczekiwaniom graczy, melomanów, a nawet wy- 
magającego muzyka — artysty z profesjonalnego studia nagraniowego. Po- 
nadto oferują superszybką komunikację między komputerami PC za po- 

średnictwem interfejsu SB1394'M. Odwiedź www.creativeaudigy.com 


Creative Labs Sp z o.o., 02-708 Warszawa, ul. Bzowa 21; 
tel.: +22 853 02 66, fax: +22 843 22 83; e-mail: infoQcreative.pl, Pomoc techniczna: tel.: 00353 1 438 00 40, 
e-mail: support©europe.creative.com, Website: http://www.europe.creative.com 
Autoryzowani Dystrybutorzy: 
AB S.A. (tel.: +71 32 40 500), ABC Data Sp. z o.o. (tel.: +22 676 09 00); Action Sp. z o.o. (tel.: +22 877 06 12); 
Tech Data Polska Sp. z o.o (tel.: +22 547 92 00); JTT Computer S.A. (tel.: +71 347 58 00). 


SOUND BLASTER AUDIGY 


Niesamowite brzmienie 


nia 11 września 2001 roku odbyła się 
prezentacja najnowszej karty dźwięko- 
wej Sound Blaster Audigy. Karty, która 
wyznacza nową erę w dziedzinie kart dźwiękowych. 
Kartę Sound Blaster Audigy wyposażono 
w wysokiej jakości 24-bitowe wielokanałowe prze- 
tworniki cyfrowo-analogowe i analogowo-cyfro- 
we pracujące z częstotliwością 96 kHz, które 
zwykle spotykane są tylko w domowym sprzę- 
cie audio klasy wyższej. Sound Blaster Audigy 
to jedna z pierwszych kart powszechnego użytku, 
która oferuje wysoki stopień wierności odtwarza- 
nia cyfrowego dźwięku wielokanałowego 5.1. 
Podstawową nowością testowanej karty jest 
obsługa rozbudowanego standardu EAX (Envi- 
ronmental Audio Extensions) o nazwie EAX AD- 
VANCED HD (high definition digital audio). EAX 
ADVANCED HD jest rozwinięciem technologii 
EAX zastosowanej w karcie SB Live!, wzbogaca- 


Wejście MIDI (złącze mini DIN). 
Wyjście MIDI (złącze mini DIN). 
Wejście dodatkowe stereo (2 
gniazda RCA cinch). 

Odbiornik podczerwieni. 

Port SB1394. 


jącej ją o nowe możliwości: Envi- 
ronment Reflections, Environment 
Panning, Environment Filtering i En- 
vironment Morphing. Oto krótka cha- 
rakterystyka poszczególnych funkcji. 


1-1 — funkcja poz- 

walająca na jednoczesne korzys- 
tanie z czterech środowisk audio 
w czasie rzeczywistym. Stąd też za- 
stosowany procesor Audigy jest „aw 
4-krotnie szybszy od EMU10K1 
znajdujący się w kartach Live!. 
Opcję tę zobrazuję przykładem z prezentacji. 
Wyobraź sobie człowieka stojącego pośrodku 
domu. Znajduje się w holu z bijącym zegarem. 
Za jednymi drzwiami znajduje się kościotrup za- 
kuty w łańcuchy, z zewnątrz budynku dochodzi 
wycie ducha ze studni. Człowiek poruszający 
się, zmieniający swoje miejsce odbiera każdy 
z tych dźwięków. W zależności od miejsca do 
którego ma bliżej, te dźwięki słyszy wyraźniej, nie 
przestając słyszeć pozostałych. 


— Wkartach Live! prze- 


choda między pomieszczeniami, zmieniając 
otoczenie dźwięk był „obcinany*. W Audigy na- 
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ZŁĄCZA ZEWNĘTRZNEGO MODUŁU 
SOUND BLASTER AUDIGY DRIVE 


Cyfrowe elektryczne (koaksjalne) wejście i wyjście SPDIF (gniazdo koncentryczne RCA cinch). 
Złącza zewnętrznego modułu Sound Blaster Audigy Drive 

Cyfrowe elektryczne (koaksjalne) wejście i wyjście SPDIF (gniazdo koncentryczne RCA cinch). 
Cyfrowe optyczne wejście i wyjście SPDIF (TOS-LINK). 

Wyjście słuchawkowe (gniazdo stereofoniczne 1/4" z regulacją głośności). 

Wejście sygnałowe audio 2 (gniazdo stereofoniczne jack 1/4", wspólne z wejściem mikrofonu 2). 
Wejście mikrofonu 2 (gniazdo jack 1/4" z regulacją wzmocnienia). 


tomiast przechodzenie to jest płynne. Efekt ten 
będzie bardzo przydatny w grach FPP, gdyż już 
wcześniej będziesz mógł usłyszeć kroki zbliża- 
jącego się wroga. 


o s — umożliwia graczom us- 
łyszenie trójwymiarowej przestrzeni i lokalizo- 
wanie bliskich i odległych środowisk (np. w wyś- 
cigach, z daleka będziesz mógł usłyszeć zbliża- 
jącą się przeszkodę). 


— odtwarza naturalne 
zjawisko odbijania się dźwięku od powierzchni 
i powracania do gracza w pełnej przestrzeni trój- 
wymiarowej. 


— wykorzystuje górno prze- 
pustowe filtry dźwięku do dokładnej symulacji 
dźwięku ze środowisk wewnętrznych i zewnętrznych. 


ASCO ASIĆ 


Technologia EAX ADVANCED HD udostępnia 
użytkownikowi dodatkowe narzędzia do efektów: 
Time Scaling, DREAM i Audio Clean-Up. 


usuwa niepotrzebne szumy 
i trzaski z nagrań MP3, kaset i płyt długograją- 
cych kodowanych do formatu MP3. 


— przyspiesza lub spowalnia od- 
twarzanie dźwięku bez zmiany jego wysokości. 


>) — tworzy dźwięk otaczający z do- 


ZŁĄCZA NA KARCIE 
SOUND BLASTER AUDIGY: 


Wyjścia analogowe i optyczne wyjście cyfro- 
we (wyjście analogowe do głośnika central- 
nego i subwoofera oraz 6-kanałowe wyjście 
SPDIF). 

Wejście sygnałowe audio (LINE IN). 
Wejście mikrofonowe. 

Wyjście sygnałowe audio (przód) oraz wyj- 
ście słuchawkowe. 

Wyjście sygnałowe audio (tył). 

Port SB1394. 

Wejście telefonicznego automatu zgłosze- 
niowego. 

Wejście analogowe audio CD. 

Wejście cyfrowe audio CD. 

Złącze rozszerzeń do zewnętrznego 15-sty- 
kowego portu MIDI i joysticka. 

Złącze wewnętrzne SB1394 do modułu 
Sound Blaster Audigy Drive. 

Złącze rozszerzeń do modułu Sound Blas- 
ter Audigy Drive. 


wolnego źródła stereo poprzez przekierowywa- 
nie ścieżki określonych zakresów częstotliwości. 


Ciekawostką jest zastosowanie interfejsu 
SB1394. Jest to konkurencja dla FireWire. Złą- 
cze to, jak zapewnia producent, zapewnia dużo 
mniejsze opóźnienia niż te występujące w sieci 
lokalnej. Istnieje możliwość połączenia ma- 
ksymalnie 63 komputerów w celu przepro- 
wadzenia rozgrywki wieloosobowej poprzez 
sieć bez komplikacji towarzyszących kon- 
figurowaniu klasycznej sieci lokalnej. 

Nowością jest także wyprowadzenie 
portu gier na dodatkowego śledzia, podłą- 
czanego kabelkiem do karty. Należy się 
więc przygotować, na obsadzenie aż dwóch 
otworów z tyłu obudowy. 

Creative Sound Blaster Audigy jest 
świetną kartą. Jej cena w wersji podstawo- 
wej 530 zł nie spowoduje pewnie natychmia- 
stowego zakupu przez dużą liczbę użytkow- 

ników. Być może karta pojawi się także 

w wersji OEM, jak miało to miejsce 

w przypadku Live!. Poczekać też trze- 

ba na producentów gier, którzy wykorzy- 

stają nowe możliwości tej karty. Kartę 

pewnością warto mieć, ale czy już teraz? 
"Może to dobry prezent na gwiazdkę? CJ 


producent CREATIVE LABS SP. Z 0.0. 


http://www.creative.pl 
ABITECH 


polski dystrybutor 


adres 


ul. Waryńskiego 12 
00-631 Warszawa 
http://abitech.pl 


530 zł 


SCROLL 4D MOUSE 


Solidna mysz dla każdego 


Adam Gregrowicz 


croll 4D Mouse wypro- 

dukowana została przez 

włoską firmę X-Tecno- 
logies, której produkty niejedno- 
krotnie już prezentowaliśmy. Testo- 
wany model to zaawansowana 
myszka wyposażona w cztery przy- 
ciski i rolkę, która także pełni rolę 
przycisku (można ją wciskać). Dwa 
przyciski oraz klawisz pod rolką 
można programować przypisując mu 


(4 
LĄ 
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różne funkcje za pomocą 
dołączonego do urządzenia 
programu 4D Browser. 

Mysz wykonana jest bar- 
dzo solidnie i wygodnie leży w dłoni. 
Ma symetryczny kształt, nadaje 
się więc zarówno dla osób prawo 
i leworęcznych. Przyciski działają 
bardzo pewnie z charakterystycz- 
nym „klikiem*. Co prawda dwa do- 
datkowe klawisze umieszczone są 


moim zda- 
niem zbyt blisko 


TEST WENTYLATORÓW 
TITAN D57B / TITAN D2TB 


Procesor dobrze schłodzony 


środka myszki i osoby z długimi 
palcami mogą mieć problemy z ich 
wciskaniem, ale za to rolka działa 


Scroll 4D Mouse 
producent X-TECNOLOGIES 

http://www.xtecnologies.com 
polski dystrybutor Manta 


Manta 

ul. Rysy 33 

02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


64,90 zł zł 


adres 


cena 


doskonale i można ją 
stawiać za wzór in- 
. nym myszkom. 
Urządzenie wyposażo- 
ne jest we wtyk USB, 
ale w komplecie jest 
przelotka z USB na PS2 poz- 
walająca na podłączenie myszki 
do standardowego portu — dosko- 
nały pomysł. 0] 


Arkadiusz Matczyński 


statnio coraz więcej producentów de- 

cyduje się na montowanie w swoich 

układach chłodzących wentylato- 
rów większych niż standardowe 60mm. Przy 
odpowiednio wykonanym radiatorze wentylator 
80mm jest tak samo wydajny jak 60mm a ma 
dodatkową zaletę — jest o wiele cichszy. Firma 
Titan produkuje obydwa typy. Chciałbym za- 
prezentować porównanie dwóch mod- 
eli. TTC-D5TB2 oraz TTC-D2TB. 
Pierwszy z nich wyposażony jest 
w wentylator o rozmiarach 
50x50x25 mm i przeznaczony 
jest zarówno dla procesorów 
AMD i Intel montowanych 
w podstawkach Socket A, 
PGA370, FC-PGA o częstotliwoś- 
ciach do 1,5 GHz i FC-PGA(2) 
do 2,0 GHz. Natomiast drugi ma 
wentylator o rozmiarach 80x80x15mm 


i można go instalować na procesorach AMD 
(Duron, Athlon) o częstotliwościach do 1,5 GHz. 
W zestawie znajduje się także doskonale prze- 
wodząca ciepło srebrno-grafitowa pasta. Testy 
zostały przeprowadzone za pomocą dwóch pro- 
gramów: CPUCool oraz Motherboard Monitor 5. 
Montaż wiatraczkaD5TB, mimo iż ów gaba- 
rytowo jest spory nie nastręcza specjal- 
nych trudności. Wprawdzie nieod- 
zowne jest skorzystanie z płaskie- 
go śrubokręta do odpowiedniego 
zaczepienia wiatraczka do pod- 
stawki procesora, ale jest to 
proste. Wyniki są bardzo dob- 
re. Poziom hałasu wiatraczka 
zdecydowanie zaliczyć można 
do niskich. Chłodzenie należy 
do dobrych, gdyż średnia wyno- 
siła 20 - 21 stopni C. Cena deta- 
liczna wynosząca 29 zł nie jest zbyt 


Podstawowe informacje 


Titan DS5TB 


80mm 


AĘZĄJ 
1.92 W 

3 000 RPM 
<29dBA 

50 O00O godz. 


Titan D2TB 


kabel 3 żyłowy 


Titan D5TB/Titan D2TB 


TITAN 
http://www.titan-cd.com 


producent 


polski dystrybutor 


adres 
ul. Jana Kazimierza 46/54 

01-248 Warszawa 
http://www.mint.com.pl 


cena D5TB: 
cena D2TB: 


wygórowana w stosunku do możliwości. Montaż 
wiatraczka D2TB nie nastręcza trudności. Także 
i w tym przypadku należy skorzystać z pomocy 
śrubokręta. Poziom hałasu jest średni. Osią 
gane średnie wyniki chłodzenia wynoszą 22-23 


stopnie C. Jego cena wynosi 20 zł. 


Podsumowanie 


Wynik jest jednoznaczny. Obydwa wentyla- 
tory chłodzą bardzo podobnie. Zastosowanie 
pasty przewodzącej ciepło pozwala na uzyska- 
nie dobrych temperatur wynoszących około 20 
stopni C. Jest jednak jedna, podstawowa róż- 
nica — poziom hałasu. Mimo, iż producent po- 
daje bardzo zbliżone poziomy hałasu, to dopie- 
ro korzystanie z nich pozwala ocenić, jak to 
wygląda naprawdę. Zdecydowanie cichszy jest 
wiatraczek DSTB. Oczywiście w porównaniu do 
różnicy w cenie (30%) nie zyskuje się aż 30% 
wydajności, ale kilka decybeli mniej dla uszu 
przynosi ulgę przy długotrwałej pracy. Polecam 
więc model DSTB. 0 


WALCZ Z ZA 


Jak pozbyć się wirusów Arkadiusz Matczyński 


yć może nigdy nie miałeś okazji zarazić swojego PC kom- 

puterowym wirusem. Jesteś więc szczęściarzem lub po pros- 

tu posiadasz dobre oprogramowanie antywirusowe. Co jed- 
nak zrobić, gdy stosujesz metodę „mądry Polak po szkodzie"? Zara- 
ziwszy się wirusem nie należy popadać w panikę, ale też nie można tego 
bagatelizować. Niektóre wirusy nie wyrządzają większych szkód, ale 
są i takie, które bezpowrotnie zniszczą nie tylko dane, ale całe dyski. 
Oto najbardziej rozpowszechnione wirusy z kończącego się roku, na ja- 
kie byliśmy narażeni, a także sposoby ich usunięcia. 


Wirus, który pojawił się 24 paź- 
dziernika. Rozprzestrzenia się za 
pomocą poczty internetowej. Jako 
pierwsze zaatakował serwery w Ko- 
rei Południowej. Powoduje spowol- 
nione działanie systemów kompu- 
terowych i niszczy pliki. Bin Laden 
działa podobnie jak odkryty wcześ- 
niej wirus Nimda, który również roz- 
przestrzeniał się za pomocą zainfe- 
kowanych e-maili oraz poprzez za- 
rażone strony internetowe. Zawar- 
ty jest w załącznikach do przesyła- 
nej poczty e-mailowej i zaraża sys- 
tem komputerowy po ich otwarciu. 
Potem rozsyła się, korzystając z ad- 
resów zawartych w książce adreso- 
wej programu Microsoft Outlook. 

Użytkownicy powinni natych- 
miast skasować listy z załącznikiem 
„BINLADEN.BRASIL.EXE". Zainfeko- 
wane e-maile mogą też mieć takie 
tytuły: „Papier toaletowy Bin Ladena" 
i „Sadam Hussein 8. Bin Laden 
zakochani". 


Nimda 
(Trojan.Nimda.Worm) 


Nimda jest robakiem interne- 
towym, którego działanie polega na 
rozsyłaniu się pocztą elektronicz- 
ną oraz poprzez błędy w serwerze 
IIS. Do infekcji tym robakiem wys- 
tarczy przeczytanie wiadomości 
w niezabezpieczonym programie 
Microsoft Outlook lub Outlook 
Express. 


Zwykle robak pojawia się w kom- 
puterze w postaci listu elektronicz- 
nego o pustej treści, bardzo dłu- 
gim niezrozumiałym temacie oraz 
z plikiem załącznika o nazwie 
readme.exe. Korzystając z błędu 
w oprogramowaniu klientów pocz- 
towych MS Outlook i Outlook Ex- 
press, do aktywacji robak wymaga 
jedynie podglądu (przeczytania treś- 
ci) wiadomości w tych programach. 
Infekcja następuje nawet bez uru- 
chomienia przez użytkownika pliku 
załącznika. Dlatego aby się przed 
nim zabezpieczyć należy bezwzględ- 
nie WYŁĄCZYĆ okienko podglądu 
wiadomości. 

Uaktywniony wirus tworzy włas- 
ne kopie w katalogu systemu Win- 
dows w pliku load.exe oraz nad- 
pisuje plik riched20.dll. Pierwszy 
plik jest uruchamiany przy każdym 
starcie systemu Windows poprzez 
wpis w pliku system.ini (shell=explo- 
rer.exe load.exe -dontrunold). Z ko- 
lei plik riched20.dll jest urucha- 
miany przy każdym uruchomieniu 
programu otwierającego plik typu 
RTF, czyli popularne dokumenty teks- 
towe. Dodatkowo w systemach Win- 
dows NT/2000 wirus dołącza włas- 
ny wątek do aplikacji explorer.exe. 
Oznacza to, że działalność robaka 
jest niewidoczna dla użytkownika. 

Wirus ten rozprzestrzenia się 
dalej. Jest on rozsyłany do użytkow- 
ników znajdujących się w książce 
adresowej programu pocztowego 
oraz z plików z rozszerzeniami .htm 
i .html znajdujących się na dysku 
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lokalnym. Uzyskane adresy są wsta- 
wiane zarówno w polu Od: jak i Do: 
dlatego też trudno znaleźć prawdzi- 
wego adresata wiadomości. 

Wirus ten może się dostać do 
systemu wykorzystując błąd w op- 
rogramowaniu IIS zwanego Unicode 
Web Traversal. Możliwa jest też 
infekcja poprzez wejście na odpo- 
wiednio zmodyfikowaną przez roba- 
ka stronę na zainfekowanym ser- 
werze. Wówczas pobierany jest ze 
strony plik z rozszerzeniem .eml za- 
wierający kopię robaka. 

Dodatkowo robak infekuje wszyst- 
kie pliki z rozszerzeniem .exe oraz 
nadpisuje pliki z rozszerzeniami .eml 
i .nws własną kopią, w katalogach 
lokalnych, które są udostępnione. 

Nimda rozprzestrzenia się tak- 
że poprzez sieć lokalną dzięki zmia- 
nie wartości następującego klucza 
w rejestrze HKLMASoftware NMicrosoft 
<WindowsACurrentVersionNetwork 
NLanManN[C$ -> Z$]. Zmiana ta 
pozwala na udostępnianie wszyst- 
kich dysków w sieci. Wówczas ro- 
bak przeszukuje sieć lokalną w po- 
szukiwaniu udostępnionych kata- 
logów i infekuje pliki z rozszerze- 
niami .exe i nadpisuje pliki z rozsze- 
rzeniami .eml i .nws. 

Aby uchronić swój system, na- 
leży zainstalować poprawki wyda- 
ne przez Microsoft. Sposób ich in- 
stalacji dokładnie jest opisany na 
stronach internetowych: 
http: //www.microsoft.com/technet/ 
security/bulletin/MS01-020.asp 
http://www.microsoft.com/technet/ 
security/bulletin/ms00-078.asp 


Usuwanie robaka Nimda 


1. Odłączyć zainfekowany kompu- 
ter od sieci komputerowej aby ogra- 
niczyć rozprzestrzenianie się ro- 
baka. 

2. Przeskanować wszystkie dyski 
zainfekowanego komputera oprogra- 


security response 


security advisonies 


mowaniem antywirusowym z aktual- 
ną bazą wirusów (nie wcześniejszą 
niż z końca września). 

3. Usunąć wszystkie pliki, w któ- 
rych wykryty zostanie wirus. Jeże- 
li niektórych plików nie da się usu- 
nąć, ponieważ są zajęte przez sys- 
tem Windows, należy je usunąć 
bądź w trybie MS DOS ręcznie 
lub za pomocą programu antywiru- 
sowego. 

4. Plik riched20.dll należy odtwo- 
rzyć z płyty instalacyjnej systemu 
Windows. 

5. Usunąć opisane powyżej klucze 
rejestru powodujące udostępnia- 
nie całości dysków zainfekowanego 
komputera. 

6. Usunąć powyżej opisany wpis 
w pliku system.ini pozostawiając 
ciąg shell=explorer.exe. 

7. Zainstalować poprawkę Micro- 
softu. 


Sircam jest robakiem interne- 
towym o sposobie działania podob- 
nym do innego robaka — Magistra. 
Robak rozsyła się pocztą elektro- 
niczną oraz zawiera procedury de- 
strukcyjne. Najczęściej robak poja- 
wia się w komputerze w postaci 
pliku załącznika do listu elektronicz- 
nego o treści w dwóch wersjach ję- 
zykowych: angielskiej i hiszpańskiej. 


Temat: <nazwa pliku załącznika> 
Treść: Hi! How are you? 

I send you this file in order to have 
your advice 

I hope you can help me with this 
file that I send 

I hope you like the file that I send you 
This is the file with the information 
that you ask for 

See you later. Thanks 

Załącznik: <nazwa pliku z pulpitu >. 
<doc, xls, zip lub exe>.<pif, bat, 
com, Ink> 


Temat: <nazwa pliku załącznika> 
Treść: Hola como estas ? 

Te mando este archivo para que 
me des tu punto de vista 

Espero me puedas ayudar con el 
archivo que te mando 

Espero te guste este archivo que 
te mando 

Este es el archivo con la informa- 
cion que me pediste 

Nos vemos pronto, gracias. 
Załącznik: <nazwa pliku z pulpitu >. 
<doc, xls, zip lub exe>.<pif, bat, 
com, Ink> 


Po uruchomieniu przez użytkow- 
nika pliku z załącznika, wirus two- 
rzy własne kopie w plikach o naz- 
wie identycznej jak nazwa pliku za- 
łącznika. Robi to w katalogu tym- 
czasowym oraz w katalogu Kosza 
c:wecycled. Wówczas kopia na dys- 


ku twardym jest uruchamiana. Do- 
datkowo robak tworzy własną kopię 
w plikach c:vrecycled Xsirc32.exe 
oraz scam32.exe w katalogu sys- 
temu Windows, a także modyfiku- 
je rejestr tak, by kopia w pliku 
scam32.exe była uruchamiana 
przy każdym starcie systemu Win- 
dows. Kolejną czynnością wirusa 
jest stworzenie klucza w rejestrze, 
w którym przechowuje informac- 
je potrzebne do masowej wysyłki 
za pomocą poczty elektronicznej: 
HKEY_LOCAL_MACHINENSoftware 
NSirCam. Na koniec zmian w rejest- 
rze robak zmienia wartość dotyczą- 
cą uruchamiania plików z rozsze- 
rzeniami exe, czego efektem jest 
uruchamianie robaka przy każdym 
uruchomieniu tego typu pliku. 

Sircam tworzy na dysku plik 
c:wecycledusircam.sys, w któ- 
rym umieszcza nieprzerwanie tekst 
[SirCam_2rp_Ein_NoC_Rma_CuiTze 
O_MicH_MeX] aż do momentu 
zapełnienia całego wolnego miejs- 
ca na dysku. Istnieje także praw- 
dopodobieństwo, że 16 październi- 
ka wirus ten usunie wszystkie zbio- 
ry z dysku C:. 

Wirus ten rozsyła się do adre- 
satów książki telefonicznej oraz 
z plików znajdujących się w cache'u 
przeglądarki internetowej. Dołącza 
do wysyłanych przez siebie listów 
elektronicznych specjalnie sprepa- 
rowany plik będący jego własną 
kopią z dołączonym plikiem z rozsze- 
rzeniami doc, xls, zip, exe znale- 
zionym na Pulpicie i Moich Doku- 
mentach oraz dodanym na końcu 
rozszerzeniem pif, bat, com, Ink. 

Po 8000 uruchomień robak 
przerywa swoją działalność. 


Usuwanie robaka SirCam 


1. Przygotować plik rejestru na 
dysku C:, który usunie klucz w re- 
jestrze z poziomu MS DOS. W tym 
celu utwórz plik usun.reg a w nim 
wpisz: 


REGEDIT4 


[HKEY_CLASSES_ROOTNexefilex 
shellsopenscommand] 
G=N"YN" %*" 


[HKEY_LOCAL_MACHINENSoftware 
NCLASSESNexefilevshellvopeni 
command] 

©="N"%1N" %*" 


[HKEY_CURRENT_USERNSoftware 
NMicerosoftxWindowsACurrentVersi 
onsExploreruDoc Find Spec MRU] 
"qr = nn 


[HKEY_CURRENT_USERXSoftware 
NMicrosoft<WindowsACurrentVersion 
NEXplorerDoc Find Spec MRU] 
"ę"— nu 


KAJPZREKY 2 


[HKEY_USERSNDEFAULTXSoftware 
NMicrosoftxWindowsACurrentVersion 
NExXplorerxDoc Find Spec MRU] 
ng” = "m 


[HKEY_USERSNDEFAULTXSoftware 
NMicrosoftNWindowsACurrentVersion 
NEXplorerxDoc Find Spec MRU] 


"e"="" 


[HKEY_LOCAL_MACHINENSOFT- 
WARENMicrosoftxWindowsACurrent 
VersionxRunServices] 

"Driver32" = "" 


[-HKEY_LOCAL_MACHINENSoftware 
NSirCam] 


2. Przeskanować wszystkie dyski 
zainfekowanego komputera oprogra- 
mowaniem antywirusowym z aktual- 
ną bazą wirusów. 

3. Uruchomić program w trybie MS 
DOS i usunąć zainfekowane pliki. 
4. Uruchomić stworzony plik za po- 
mocą komendy regedit 
c:vusunscam.reg. 

5. Uruchomić ponownie komputer 
w trybie Windows i przeskanować 
system programem antywirusowym. 
6. Usunąć wszystkie wiadomości 
z poczty elektronicznej zawierające 
wirusa. 


Mtx to wirus w działaniu po- 
dobny do Happy99. Pojawia się na 
komputerze jako załącznik w pocz- 
cie elektronicznej lub w poście 
z grupy dyskusyjnej. Uruchomienie 
załącznika powoduje zmianę bib- 
lioteki wsock32.dll, odpowiedzial- 
nej za komunikację komputera z sie- 
cią. Następnie za każdym razem, 
gdy użytkownik wysyła email lub 
post do grupy dyskusyjnej MTX za- 
łącza swoją kopię w postaci pliku 
o jednej z poniższych nazw: 


|_wanna_see_you.txt.pif 
Matrix_screen_saver.scr 
Love_letter_for_you.txt.pif 
New_playboy_screen_saver.scr 
Bill_gates_piece jpg.pif 
Tiazinha.jpg.pif 
Feiticeira_nua.jpg.pif 
Geocities_free_sites.txt.pif 
New_napster_site.txt.pif 
Metallica_song.mp3.pif 
Anti_cih.exe 
Internet_security_forum.doc.pif 
Alanis_screen_saver.scr 
Reader_digest_letter.txt.pif 


SKANER 


zoskch |WAP Ikcetekt szk [a 


Aleqy wirusowe 
Nimda Anset 


Win_$100_now.doc.pif 
Is_linux_good_enough!.txt.pif 
Qi_test.exe 
Avp_updates.exe 
Seicho_no_ie.exe 
You_are_fat!.txt.pif 
Free_xxx_sites.txt.pif 
|_am_sorry.doc.pif 
Me_nude.avi.pif 
Sorry_about_yesterday.doc.pif 
Protect_your_credit.html.pif 
Jimi_hendrix.mp3.pif 
Hanson.scr 
F_ing_with_dogs.scr 
Matrix_2_is_out.ser 
Zipped_files.exe 
Blink_182.mp3.pif 

Oryginalna wersja wsock32.dll 
jest usuwana a nazwa plik wsock32 
„mtx zawierającego trojana zostaje 
zmieniona na wsock32.dll po pierw- 
szym restarcie komputera. Plik ten 
koniecznie należy przywrócić z pły- 
ty instalacyjnej systemu Windows 
będąc w trybie MS DOS. 

MTX infekuje wszystkie pliki 
wykonywalne, które zostaną urucho- 
mione w czasie działania wirusa. 


Usuwanie robaka MTX 


1. Uruchom komputer w trybie 
MS DOS. Tam wykonaj następują- 
ce czynności: 

CDA 

CD WINDOWS (lub inny katalog, 
gdzie masz zainstalowany system 
operacyjny) 

DEL IE_PACK.EXE 

DEL WIN32.DLL 

DEL MTX_.EXE 

CD SYSTEM 

DEL WSOCK32.DLL 

2. Skopiuj plik wsock32.dll z płyty 


instalacyjnej Windows do katalogu . 


C:WindowstSystemu. 

3. Uruchom ponownie komputer 
i z menu poleceń (Start/Uruchom) 
wpisz regedit (znajduje się on 
w katalogu Windows). Uruchomi 
się edytor rejestrów. Wejdź do 
HKEY_LOCAL_MACHINE/ Software 
/Microsoft/Windows/Current 
Version/Run. Tam usuń wartość 
SystemBackup=C:WINDOWS 
MTX_.EXE. 0) 
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MINI-PORADNIK 
JAK USTRZEC SIĘ WIRUSA 
1. Zainstaluj dowolny program 
antywirusowy. 

2. Koniecznie włącz monitor anty- 
wirusowy, który przez cały czas 
pracy komputera rezyduje w pa- 
mięci i monitoruje, czy nic złego 
nie dzieje się w systemie. 

3. Ściągaj najnowsze bazy wiru- 
sów. Są one aktualizowane bar- 
dzo często. 

4. Korzystaj z programów antywi- 
rusowych, które mają także ska- 
ner poczty e-mail. Dzięki temu, już 
w chwili pojawienia się wiadomoś- 
ci w Twoim programie pocztowym 
zostaniesz zaalarmowany. 

5. Zainstaluj poprawki do syste- 
mu i koniecznie wyłącz okienko 
podglądu w Microsoft Outlook lub 
Outlook Express. Możesz być bo- 
wiem bardzo uważny, ale niekiedy 
wystarczy tylko ustawienie się na 
danej wiadomości, by uaktywnić 
wirusa. 

6. Zanim otworzysz załącznik, za- 
pisz go i przeskanuj programem 
antywirusowym. 

7. Otwieraj załączniki od osób, 
które znasz. Dziwne, najczęściej 
obcojęzyczne wiadomości mogą 
zawierać wirusy. 

8. Pamiętaj, że książka adresowa 
to największy przyjaciel twórców 
wirusów. Do znajdujących się tam 
osób rozsyłane są wirusy z Two- 
jego komputera. 

9. Koniecznie informuj nadawcę 
wiadomości z wirusem o fakcie 
rozsyłania takiej poczty z jego kom- 
putera. Niekiedy jest on nawet 
nieświadomy tego faktu. 

10. Jeśli już zaraziłeś się wiru- 
sem, zaglądaj na strony producen- 
tów oprogramowania. Tam prze- 
ważnie znajdziesz gotowe rozwią- 
zanie. 


STRONY INTERNETOWE POPULARNYCH 
PROGRAMÓW ANTYWIRUSOWYCH 
Antiviral Toolkit Pro- Kaspersky Lab 
http://www.avp.com.pl 

MKS VIR 

http://www.mks.com.pl 

Symantec Norton Antyvirus 
http://www.symantec.com/avcenter/ 


McAfee 
http://www.mcafee.com/anti-virus/ 
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paznokcie. 
mola 
nament"? — spyłał starzec. 
kiwnął głową. 


ape mie Asw. 
czynności. — W tej roz- 


jąc kosmetycznych 
grywce liczy się każdy szczegół. Głupio byłoby 


przegrać, bo polec ześliznął się z klawisza. 


cić adres zamieszkania). 


Ilustracje opublikowane w bieżącym numerze ŚGK nade- 
słali: Bartosz Jaworski, Piotr Cendrowski, Mardin Stalmach, 
Mardn Kępiński, Kamił Hudomięt, Piotr Frankowski i Stanisław 
Gębala. Wszyscy oni otrzymują od nas po grze kompute- 
rowej. Gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 

Jeśli chcesz wziąć udział w naszej zabawie, przypo- 
minamy, że swoje żarty, zawsze z podanym tytulem gry, pro- 
pozycją podpisu i adresem zwrotnym, można wysyłać 
zwykłą pocztą na dyskietkach na adres redakcji ŚGK (patrz: 
stopka ze strony 128.) lub pocztą elektroniczną na konto: 
(nie zapominajcie się podpisać i umieś- 


Miłej zabawy. 
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MARCIN PRZYBYŁEK 


— Jestem z siebie dumny — oświadczył 
z uśmiechem mistrz Grao-tsy Łinkomande. 
—W związku z czym? — mistrz Kompu- 
cjusz Diuknuk nie był zbyt zaintereso- 
wany, lecz pozory uprzejmości wypadało 
okazać. 

— Skończyłem „Rivena”. I to bez podpo- 
wiedzi! 

— Brawo. — Kompucjusz nie musiał już 
udawać zaciekawienia. — Trudno było? 
— Teraz mi się wydaje, że niespecjalnie. 
Faktem jest jednak, że zapisałem w ze- 
szycie dziewiętnaście stron notatek. 
Diuknuk zamyślił się. 

— Jak to jest — powiedział — że kiedy 
słoimy przed przeszkodą, mamy wra- 
żenie, że jest nie do pokonania, a gdy 
uda nam się ją przekroczyć, oglądamy 
się wstecz i mówimy: „E, szkoda, że nie 
była wyższa. Wtedy dopiero byłaby za- 
bawa." 
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Voyager? A przypadkiem nie Enterprise? 


Typowy wieczór kawalerski przeciętnego świa 
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Pigmeje kontra cyklopy! 


Kapitanie! Gy my nie przesadzamy? 


STORY 


— Wiesz, mojemu koledze spoza klasztoru, 
też zawołanemu graczowi, urodziło się dziecko! 
— oznajmił Dżoj-sti Bald Mish-kha Conq'owi. 
— (zyżby zamiast smoczka wolało ssać 
dżojstik? — spytał niewinnie Mish-kha. 

— Nie. Ale za to uspokaja się przy muzyce 

z „Homeworlda”. 

— 0! Jakim cudem? 

— Nie ma w tym żadnej tajemnicy. Gdy żona 


była w ciąży, towarzyszyła mężowi podczas gry. 


A on rozpracowywał właśnie kosmiczną sagę. 
— Genialne! — zapalił się Mish-kha. 

— Nie bardzo — Dżoj-sti zgasił jego entuz- 
jazm. — Teraz, biedaczysko, nie może grać 
w nic innego. 


— Byłem wczoraj w muum — oświadczył nie 
bez dumy Dźoj-sii Bald. 

— I? — spytał zaciekawiony Mish-kha Conq. 
— Postuluję, by zaczęły powstawać gry 
artystyczne! Dość amatorszczyzny! 

— (o masz na myśli? 

— Poobcuj trochę ze sztuką, to zobaczysz. 


j +53 
h t Co Commanda 


Mam przeczucie, że czegoś zapomniałem, tylko czego? 


— Widzę, przyjacielu, żeś bardzo zadowolony 

— zagaił Mish-kha Conq do Dźoj-sti Balda. 

Promienny uśmiech nie schodził z twarzy grao- 

dana. 

— h tak. Szczęśliwym z przyczyn estetycznych. 

— Użyłeś do golenia głowy nowego kremu? — 

Mish-kha nie mógł powstrzymać się przed odro- 

binq złośliwości. 

— To też. Lecz raduje mnie inna zgoła rzecz. 

Nabyłem mianowicie nowy rattanowy regolik, 

przeszklony, w kolorze, proszę ciebie, konia- 

kowym, w którym — Dźoj-sti coraz szerzej się 

uśmiechał — umieściłem, kochany, ulubione 
I 

Mish-kh'ce udzielił się entuzjazm kolegi. 

— Naprawdę? — spytał. — Musisz mi pokazać! 

Wpadli zdyszani do celi Dżoj-sti Balda. 

— No i? — spytał gospodarz z trudem łapiąc 

oddech. 

— Genialne — wyznał z błyszczącymi oczami 

graodan (onq. 

— Wyglądają obłędnie, prawda? 

Przez chwilę sycili się widokiem grzbietów 

najznamienitszych tytułów zamkniętych 

w gustowną oprawę przeszklonej witrynki. 

— | pomyśleć — odezwał się Mish-kha — że 

inni ludzie umieszczają w takich miejscach 

porcelanę. 


Ups, sorki, panie hydraulik! 


t. 


No to jest? Ja tu gram, a wy śpicie? 
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Zestaw 
wprowadzający 
zawiera: 

2 talie po 30 kart 
oraz 
11Z-stronicowa 
kolorową InstrUKCję 
w języku polskim 
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JALGLAKIE 


GAPUR RELAY 
oraz w ksiĘSaSMACHM 
i sklepach branzojyych 


Sprzedaż wysyłkowa: (0-22) 846-27-59; e-mail: isaQisa.pl 


Zapraszamy do odwiedzenie 
wysuszy 
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ROZWIĄZANIE 
KONKURSÓW 


ALIEN NATION 2 


ań (CD Projekt) 


Prawidłowę „IB 4 


1. Bullet time. *; 

2. Nowy Jork. „44 

3. Finlandia (0). 7 Nagrodę, pakiet składający się z gier 
Nagrodę, grę „Max e”, „Alien Nation 2”, „The Sting” 
otrzymują: oraz programu-niespodzianki, otrzymują: 

Artur Chruściel (Sochaczew) Krzysztof Gołbo (Chorzów) 

Krzysztof Idzik (Kwilcz) Krzysztof Kastrau (Świnoujście) 

Arkadiusz Kwiatkowski (Krosno Odrz.) Jarosław Kocik (Tarnów) 

Andrzej Leszczyński (Police) Robert Kostecki (Gdynia-Redłowo) 
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FINAL FANTASY DVD l " a Jasiulewicz 
(Warner Bros Poland) L WSPOŁPRACA: 
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= Oszczędzisz czas! 

„ NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 
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(12,90 zł za jeden numer) 
Blankiet drukujemy pon 


= nie przegapisz ża 


Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 

Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego czasopisma 
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Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczon 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sum 


pieniędzy na nasze konto. 
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Reklamacje d 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsce 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 


sidpod 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia r"ogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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HAL GIER 


Dema: 

* Deadly Dozen 

'* Empire Earth 

" FIFA 2002 

" NHL 20692 7 

* Pańrician 2: + 
Quest for Power 

* Tom Clancy's Rainbow Six 


Dodatki: 
Half-Life MOD: 


| Azure Sheep <TM 
zawo n„A, [00 48 


Kate wam Ro 
Rogue Spear: Black Thorn ciek wgoła 
* World War 3 PL dla trybu single player 


Materiały od Czytelników: Fabularny Dodatek Specjalny: 
000 = mapa do gry Ze Ty włesz o prowadzeniu = następny 


000708 - glektroniczny magazyn odcinek cyklu poświęcony tym 
o grach komputerowych razem bohaterom NPC 
0070 - magazyn elektronicznej 70008! = szkic krótkiej przygody 
rozrywki do gry Deadlands 
O O 


Patche: 

Aliens vs. Predator 2, Combat Command 2: kę Forward 
Max Payne, Red Faction 
Tapety: 

Kingpin.Tachyon 2 
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..„Mithras rozkazał swoim wojownikom dotrzećdo podziemi Avalonu by tam - w lichtarzu, umieścić Ziemski 
Kamień. W tej chwili mam przed oczyma wszystko, czego dokonali. Avalon, w wyniku ogromu zniszczeń 
przestał właściwie istnieć. Ci, którzy przeżyli, nie mają już nic, żeby się bronić... Oddziały Vortigerm nigdy nie 
dotrą do miejsca, gdzie niegdyś stał Avalon. Wojownicy klanu Sha'ahoul są bardzo czujni. Ja też muszę uważać, 
rozczarowanie moich nowych wodzów byłoby równoznaczne z wyrokiem śmierci... 
Były generał Ovoron + ostatni zapis w dzienniku 


m of Avalon - pełna bohaterstwa i heroicznej walki, historia oblężenia twierdzy Avalon. Ostatniego 


ł bastionu, który broni się jeszcze w wyniszczającej wojnie Przymierza Siedmiu Królestw z jeźdźcami Sha'ahoul. 
i Jako młody mężczyzna wkraczasz na arenę wydarzeń, w kulminacyjnym momencie trwającej od ponad 
dwunastu lat wojny. W twierdzy brakuje już wszystkiego. Ci, którzy pozostali zastanawiają się, co skończy się 
najpierw: broń czy jedzenie. 

Musisz spróbować odwrócić bieg wydarzeń i przechylić szalę zwycięstwa na stronę pozbawionych nadziei 
i oblężonych w twierdzy ludzi. 


© Jedna z najbardziej rozbudowanych gier w historii (RPG © Olbrzymia ilość zadań pobocznych 
1) 
ń © Połączenie grywalności Diablo”? z Baldur's Gate?. © Ponad 200 NPC z własnymi charakterystykami 
.) £ 
4 ORZM polska wersja językowa. © Gigantyczny wachlarz elementów ekwipunku i zaklęć 

© Zróżnicowanie ras postaci: elfy, krasnoludy, ożywieńcy © Eksploracja niekończących się podziemnych labiryntów 

© Możliwość tworzenia swojej postaci z szeregu umiejętności, ©) Ponad 1000 stron dialogu. 
któr: taj iarę zdob ia doświadczenia. 

M ZO SOA Wi ©) Wyjątkowo olbrzymie środowisko gry. 

© Każdy rozdział to oddzielna przygoda, = sę: b ; t . 

jednak wszystkie tworzą ogromną całość. Możliwość podróżowania w towarzystwie czterech 
członków drużyny. 

© Przepełniony magią świat wprowadzi Cię w fantastyczny PRS AEK h ” 

klimat gry. Niewielkie wymagania sprzętowe: do optymalnej i 
, rozgrywki wystarczy już P2 300 164MB Ram 
„AB, PO | © Pełna zawiłości i nieoczekiwanych zwrotów akcji fabuła, 


ustylizowana na powieść fantasy 


Więcej Informacji na stronie: SU:7431):V4 WYSYŁKOWA: i 
www.techla nd.com.pl tel.: (0 prefiks 62) 73 72 739, e-mail: sprzedazGtechiand.com.pl 
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